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Sanura on suurten pelitalojen ”ykkösedustaja” ja maahantuoja. Meiltä saat huippuluokan 
pelit ja tarvikkeet nopein toimituksin, asiantuntevan palvelun kera. 


Uusimpana yhteistyökumppaninamme, yksinoikeudella Suomessa, USA:n arvostetuin peli ja 
tietokoneohjainten valmistaja, CH-products .... 


CH Rollermouse 
Trackhall 


Kokeiltuasi tätä mullistavaa kontrolleria, 
et voi kuin ihmetellä, miten jotkut Desk- 
top Publishing, CAD/CAM ja grafiikka- 
ohjelmien ammattilaiset vielä suostuvat 
ylipäätään hiirtä käyttämään. CH Roller- 
mouse on erittäin tarkka, vähän tilaa 
vievä ja erittäin helppokäyttöinen. Saa- 
tavana eri Apple, Mac, BUS ja IBM PS/2 
malleihin. | 


CH Mach | Plus 

Joystick 

CH Mach lon USA:n johtavien Apple- ja 
IBM-lehtien testivoittajien Mach II ja 
Mach 111 pikkuveli, joka on varustettu 


lähes samoin ominaisuuksin, mutta on 
kevyempi ja edullisempi. 


CH Flightstick 
- ylistetty joystick 


Erittäin vankkarakenteinen = joystick, 
jonka muotoilu ja herkkyys luovat tuntu- 
man aidosta lentokoneen ohjaussau- 
vasta. Tulitusnäppäimien tarkkuus ja 
orittäin hyvät säätömahdollisuudet vielä 
lisäävät tätä tunnettua. Tarkkuudesta 
kertoo vielä sekin, että CH Flightstick on 
Myös yleisesti käytetty ohjain CAD/CAM 
ja muissa graafisen alan töissä. 


CH Gamecard III Automatic 
peliohjainkortti 


Jokaisen pelimiehen unelma; kaksi joystick-port- 
lia, automaattinen installointi, laajin soveltuvuus 
eri konetyypeille, täysautomaattinen setup aina 
33 megahertsiin asti, oma testi- ja kalibrointi- 
ohjelma, automaattinen konetyypin tunnistus ja 
vuoden takuu. Saatavana myös mikrokanava- 
versiona. 
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. e —Psygnosis on vuoden yllättäjä a ja 
merkki kannattaa pitää mie- = 
lessä, sillä tältä toimintapelien = 
valmistajalta on odotettavissa 
= aina vi uutta a erikoista... 


di "Ormmeit Luftwa 
Uda odotetuin toimintasimulaatio, jossa 
He Ia ja äänitekniikka! 
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PC- 
PELIT 


alkaen 


JOYSTICKIT 


SPJ-1 


näppärä: edullinen t%% 30. 95,- 
GUICKSHOT M6 

uusi, kätevä analogitikku ...... 175,- 
MACH II 

oikkutikkuten Poraus muste us 195,- 
MACTH III 

vielä kehittyneempi malli ...... 249,- 
ERGOSTICK 

anatoemisesti; muotoiltu. sei 225,- 
GRAVIS 

useiden testien voittaja, unelmatikku 350,- 
JOYSTIEKKORTTI 3:10 160,- 
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TRIOSOFT 


Tietokonepelien asiantuntemusta ja huippuedullisia hintoja jo kuusi vuotta. 


Pocket Power-pelit (3.5'') 


— eniten myyty PC:n edullisten 
pelien sarja 


— Arac 

Boulderdash 
Boulderdash II 
Club Casino 
Football Manager 
Hotshot 

— Master Blaster 

— Sports Spectacular 


— Strike Force ) 9 
Nämä vain pino 


— saatavana meiltä ja hyvinvarustetuilta jälleen- 
myyjiltä. Syksyn aikana sarjaan tulee lisää pelejä. 


SAÄILYTYSLAATIKOT 


Sisäinen, 1.44 M 3.5'' ...480,- 


TARJOUKSET 


Jatkuvasti kymmeniä laadukkaita pe- 
lejä (sekä 5.25 että 3.5”) alle sata- 
sella. Valitsemme tarjouspelitkin tar- 
kasti — jos et tunne nimen perusteella, 
kysy meiltä lisää. 


0 KDE 0250" ille << sin... 40,- 
LUO: Npl 5:25" :lle ss... 65,- 
B0:kpk 3.57 lle o. 59,- 
100 kpl 3.5”':lle 

(vetolaatikko) .......... 120,- 


LEVYASEMAT 


Sisäinen, 1.2 M 5.25'' ...500,- 


MATEMATIIKKA- 
PROSESSORIT 


Moninkertainen laskuteho nyt 
entistäkin edullisemmin, esim. 


HULKKO 1 VN 615,- 
< 180481 TÄ 67 DO Ne E 720, - 
KKO KAT 100 sn Aa 2100,- 
HU SKOI25 Kee 3200,- 


ESIMERKKEJÄ PELIVALIKOIMASTAMME (* = levykekoot erikseen, ilmoita haluamasi / ** = pakkauksessa molemmat 
levykekoot). Näiden lisäksi meillä on PALJON muutakin. Lista perustuu valikoimaan elokuussa 1991 ja se voi muuttua. 


SIMULAATTOREITA Savans: Pate" = ID... 42 NN 300, =" MISSION DIK FK=""-Lii. 0. ix 160, 

U E O HOME Se 412 0444 Ta NESS 240,- — Secret of the Monkey Island * ...... 240, Wing Commander II * (DD tai HD) ..280, 

Loi EK ml RN.. IIN Ja 3003. Sin Cry Populousin 280, s 

Kantaa OKS SYK Las maan 3 VäikN 280087. NOIN TOMIA 2X PRENANI L0 täit 15 1505 a 300, URHEILUPELEJA 

Mario Andretti's Racing * ......... 240. Sorcerers GOet All-ihe Girlso* +. = 07%. 2507 European Superleague * 0... 187; 

Bed Baran (HD VGA. KT 300: SS BIT Ot Exel bmtues? 37. aa M SE DAN TAIKINASTA Maan OILOEN ESITA Kaa. 220. 
a SN ON OERAA TA tata at. dia AST PMOS ASA a KAI ETA STN S Pa 280, 

ROOLI/STRATEGIA/SEIKKAILUPELEJA yaoneterland 2 IN ta! PSN 240,- "Links: Data: Disk Va 160, 

Bonon VISITS Vaa STN ansa sa U. 17 AT ITSEN TTA ET EPT aj Jai 300,- is EKS Data Disk2xas.i.. 160, 

ONES Un A ET Th Sud YDkI s — 45 v Ra DON DRM! SY K ndS Va PT 12 < 240, 

harmon: of tnne Ra==43 28 Jimiä 240,,. — ALYPELEJA 5. 

Crystal ok ADorea tss 10 240, LODI s 4. 0 0 Pint Nna 260, — HYÖTYOHJELMIA 

Death Knights DOT YK 3ahiai Tati. 41 DAI OS Ea YKISt in JA, 12 KKK Pa VOS yk OLOSI TELI KI Miksi! . Ta 380. 

no JU K SN TnT Sas SALO Rea NN A TTA 19 PAIMEN SITOA Aksa. 990,- 

Evarof-the Beholadet Sit triih.ä. ET DI PKKS. ha RSS 111.00. SN 240,- PITKIN SRK KSS J JU vaäsktait nai dä 990, 

Heart of China: dD, VGA! sid. SEN ART TOITIS SON Li SEN an m ha R 187,- 

sa EKS K RYE Sar" Wall Street js PSE PELTI 240,- Sound Blaster-äänikortit aina edullisesti! 

ETT NET AEK Na han 380,-. — TOIMINTAPELEJA 

odo TORVIS TS DAN vsta 20 8 TUTe SON 27 K N E EA 193 ON 187,- — HIIRET 

Paseja; koin] 310] [Eä AY APT SLA RO TYTÖSNSN. 24084 EIIlSieet Blueivsic iu kati PA MOI OTT MS N OLE KPT LET Kuis 290, 

Naran Dreants (A.D: ana sen DD E A HON EPE tea, 1. sk VTT LAIN Vn NI IM TUE ST KL HENK unka 290. 

Nsntravealetdst. 0521 Juuäsky. x täh 280,- — Teenage Mutant Hero Turtles * ..... TIISTAI SYE ASA TEE STV JAN SMS 380, 

Moonbase AK MSN 11 305 + Wihg'tommeanden" (DD Tonr-tb) == 288: Logiech-Seriak < Ne van 520, 

EHKÄ VOIT 1 O Kt tera 280; MSS Ian DIK LKT. 1802 S EPS Sata. STT MSM pussa 695, 


Kysy myös kiinnostava tarjouksemme 286/386-koneista, monitoreista, kirjoittimista ja muista tarvikkeista. 
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Näyttö pelin tekee 


PC-peli jen kannet vilisevät mystisiä v Hn 
tä eri näyttömoodeista. Mutta onko sillä nyt 
sitten niin väliä, minkälaisena sitä peliään 
katselee? On sillä, kuvat sen todistavat. Vas- 
ta kunnon näytöllä pääsee pelistä nautti- 
maan. 


Punaiset paronit 


Pisihmäisessä maailmansodassa lenneltiin 
vielä lehmillä. Jukka Tapanimäki pisti hie- 
hot järjestykseen ja ihastui. 


; > ; 


Na kymätön tuho. 


Nnirvi puolestaan E Persianlahden san- 
karien uudet koneet: stealth-hävittäjät. Sa- 
isia lehmiä nuokin, vaikka piilossa 
Kin. 


Uudet tikut 


n joystickejä n oijjen markkinoille 
een tahtiin myös PC:lle. Vuoden aika- 
kuja ilmestyi Suomeen kahdeksan, jot- 

ka 1 J. J. J. J. J... Kasvi testasi totuttuun ta- 


Koonneet 
Tuija Linden 
Niko Nirvi 
Sari Alho 


Taitto ja piirrokset 


Wallu 


Osoite 

Erikoislehdet Oy 
Tecnopress 
PC-pelikirja 

PL 64 

003871 Helsinki 
puh. (90) 120 5911 


painopaikka | 

Forssan Kirjapaino Oy, 1991 
Copyright 

Erikoislehdet Oy, Tecnopress 


ISSN 0788-2187 


e > 0000000000 000v0v0vooo 


Y" elsön pyynnöstä: Sierra 18 


rra on pelifirma, jonka nimeen kaikki 
omistajat vannovat. Vai eikö muka jo- 
su vielä tunne Larry-pelejä? Yleisön toistu- 
vasta anelusta johtuen paljastamme nyt Sier- 


ä jumissa 


Rise of The Dragon 22 
Space Ouest IV 25 
The Secret of The 

Monkey Island 28 
King's Ouest V 30 
Savage Empire 32 
Codename: Iceman 35 
Ouest for The Glory 2 38 
PC-kopteri 41 


Arvostelut 


0008809 00000000000000000000000.000000000000000 


Lentosimulaattorit 46 
Autopelit 50 
Muut simulaattorit SA 
Ampumapelit 55 
Roolipelit 50 
Toimintaseikkailut 9 
Seikkailupelit 61 
Strategiapelit 08 
Urheilu 74 
Tulossa -pelit JA 
Muut pelit 82 
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00 Useasti peliä 
ostettaessa huomio 
kiinnittyy paketin 
kannessa olevaan 
tarraan, jossa pienellä 
präntillä luetellaan 
kummallisia 
kirjainsarjoja. Vielä jokin 
alka sitten niistä ei 
tarvinnut ihmeemmin 
välittää, mutta 
maailma muuttuu 
Eskoseni! 


jelenkiintoisen nä- 
köinen ja hyväksi 
lehdissä arvosteltu 
peli on lähes 
poikkeuksetta toi- 
minut moitteetta, välittämättä 
siitä millaiseen koneeseen se 
asiakkaan kotona lopulta jou- 
tuu. Asiat eivät välttämättä ole 
enää niin: nyt sama peli saattaa 
löytyä kahtena erilaisena versio- 
na, ja Murphyn lakien mukaan 
pahaa-aavistamaton ostaja 
noukkii käteensä juuri sen, joka 
ei hänen koneessaan toimi. Kiu- 
sallista on myös se, kun myyjä 
alkaa tehdä omituisia kysymyk- 
siä koti-PC:n näytönohjaimen 
ominaisuuksista yrittäen selvit- 
tää kyseisen pelin soveltuvuutta 
nöyrän asiakkaan koneeseen 
(jonka merkki, malli ja värikin 
sillä hetkellä välttävät tehok- 
kaasti ankarimmatkin = muista- 
misyritykset). 


Hercules, jokin 
Voimamiesko? 


Kun IBM aikoinaan suunnitteli 
PC:tä, ei peleistä (herran täh- 
den!) puhuttu mitään. Niinpä 
standardi sai riesakseen maan- 
mainion piippinsä. Audiopuolen 
vajavuutta on sittemmin paik- 
kailtu mitä monimutkaisimmilla 
virityksillä. 

IBM — varusti — ensimmäiset 
PC:nsä MDA-näytöllä, joka ei 
tukenut grafiikkaa. Sen kilpaili- 


Electronic Artsin Chuck Yeager's 
Air Combat. Ensin 4-värinen CCA, 
sitten 16-värinen ECA ja 
loppuhuipennuksena 256-värinen 
EGA. Lentosimujen juhlaa. 


jaksi tuli kohta puoleen Hercu- 
les, jolla korjattiin tämä puute. 
Näytön resoluutio oli kyllä erin- 
omainen, mutta värejä oli tasan 
kaksi. Ensimmäisten pelien pik- 
kuhiljaa ilmaantuessa tuli tarvet- 
ta hieman erilaiselle näytölle. 
Onneksi — kortin = arkkitehtuuri 
suunniteltiin — alunperin — siinä 
määrin avoimeksi, että uuden 
näytönohjaimen — suunnittelu, 
valmistus ja asennus ei ollut ko- 
vinkaan vaikea tehtävä. 

CGA (Color Graphics Adap- 
ter) oli seuraava harppaus mat- 
kalla nykyisiin Super VGA - 
näyttöihin. Varsinainen CGA- 
standardi ei ollut yhteensopiva 
Herculesin kanssa, tosin kortit 
usein olivat. 

CGA tarjosi kaksi eri tilaa, 
matalan ja korkean resoluution. 
Matalan etuna oli 4 väriä, mutta 
"klomppinen" näyttö huonon 
resoluution ansiosta. Korkea re- 
soluutio mahdollisti tarkemman 
kuvan, mutta värien määrä pu- 
tosi taas takaisin kahteen. Kum- 


alaperäiset 
kirjainyhdistelmät 


massakin tilassa oli valittavana 
neljästä eri paletista eli väriyh- 
distelmästä. Hirvittävät violetin 
eri sävyt eivät kuitenkaan tyy- 
dyttäneet ketään pitkään, joten 
kehitys teki jälleen temppunsa. 


Eka ja Veka, veljekset kuin 
ilvekset 


Enhanced Graphics Adapter eli 
EGA on säilyttänyt suosionsa 
melkein nykypäivään asti. Se 
tarjosi ilmestyessään huikeat 16 
väriä yhtä aikaa ja kortit olivat 
luonnollisesti yhteensopivia 
CGA- ja usein myös Hercules- 
ohjaimien kanssa (mutta ei var- 
sinainen — standardi). — Vaikka 
EGA:n varsinaiset orafiikkatilat 
tarjoavatkin korkeaa resoluutio- 
ta, ei niitä käytetty peleissä lä- 
hinnä muistiongelmien = takia. 
Suosituimmaksi — muodostuikin 
EGA:n CGA-tila, jossa käytettiin 
CGA:n 320 x 200-resoluutiota 
EGAn 10 värillä. Täsmälleen sa- 
ma resoluutio ja värimäärä löy- 


tyy esimerkiksi Atari ST:stä, 
minkä ansiosta grafiikan siirtä- 
minen koneelta toiselle oli erit- 
täin helppoa. Commodore Ami- 
gankin pelit ovat lähes poik- 
keuksetta samalla resoluutiolla, 


mutta Amiga tarjoaa 52 väriä. 
Tästä johtuen Amigan omistajat 
joutuivat pitkään kestämään 10- 
värisiä pelejä, koska graafikot 
eivät millään jaksaneet lisätä 
grafiikkaansa Amigan tarjoamia 


Sim Earth esittelee korkearesoluution (640 x 400) etuja: näytölle 
mahtuu paljon pikkutarkkaa arafiikkaa ja tekstiä värimäärän | 
kustannuksella. 256-värisenä resoluutio on vain 320 x 200. 


SSI:n Eye of The Beholder samasta kohdasta nelivärisenä CCA:na ja 256-värisenä VCA:na. Kuvista 
näkyvät erinomaisesti CCA:n ja VCA:n erot. 


= 
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Näytöt 


16 lisäväriä. 
Vasta viimeisen vuoden aika- 


na ovat VGA-standardin (Video 
Graphics Adapter) 256 väriä tu- - 


kevat pelit tehneet todellisen lä- 
pimurtonsa. Valitettavasti 
VGA:kin joutui kokemaan sa- 
man kohtalon kuin EGA: ohjel- 
moijat pitäytyivät matalassa 320 
x 200-resoluutiossa. VGA-stan- 
dardin 250-värinen MCGA-tila 
näyttää silti erinomaiselta juuri 
värimääränsä ansiosta. Nykyis- 
ten VGA-korttien etuna on se, 
että niistä löytyy tuki joka läh- 


töön: Herculesille, CGA:lle ja 
EGA:lle tehdyt ohjelmat toimi- 


vat mainiosti. 


Millaisen näytön 
hankkisin? 


Otsikon esittämä kysymys on 
erittäin kinkkinen ja useasti uu- 
den näyttökortin ostajan huulil- 
la. Oheisesta taulukosta näkyy 
kunkin näyttömoodin juovataa- 
juus. Monitori pystyy näyttä- 
mään sellaisen näytön, minkä 
taajuuteen se pystyy "synkkaa- 
maan". Pelkästään Herculesta 
varten tarkoitettu näyttö pystyy 
siis vastaanottamaan vain taa- 
juudella 18,43 kilohertsiä (KHz). 
Useimmat normaaliin käyttöön 
tarkoitetut näytöt vastaanottavat 
taajuudet 15,75 KHz (videonau- 


huri, Amiga, ST) ja 31,5 KHz 
(lähes kaikki tärkeimmät PC:n 
näyttömoodit). Paras, mutta kal- 
lein ratkaisu on hankkia Multi- 
sync-näyttö, joka kykenee synk- 
kaamaan moniin = taajuuksiin. 
Esimerkiksi Fizo 9060S pystyy 
synkkaamaan kaikkiin taajuuk- 
siin väliltä 15,5 KHz — 38,5 KHz. 
Taulukosta näkee, että ainos- 
taan Super VGA:n korkein reso- 
luutio on sille mahdoton pala. 


Pellen tulevaisuus 
Kehitys ei tietenkään ole pysäh- 


tynyt VGA:han. Seuraava askel 
oli Extended VGA, josta käyte- 


tään myös nimitystä Super VGA. 
Kortin tarjoama resoluutio on jo 
sitä luokkaa, että ne nähdäk- 
seen pitää hankkia kalliimpi 


Teollisuuskäyttöön IBM suun- 
nitteli 8514/A-standardin, joka 
on oikeastaan sama kuin Super 
VGA, mutta nopeampi ja juuri 
sen verran erilainen, ettei voida 
puhua samasta standardista. Itse 
asiassa Super VGA ei ole stan- 
dardi lainkaan, jokainen valmis- 


= taja kehittää omat "standardin- 
| sa". 


IBM:n tuorein tarjous kantaa 


* nimeä XGA, joka peittoaa kaik- 


ki edeltäjänsä kevyesti. Koska 
se on suunnattu pääasiassa teol- 
lisuusstandardiksi, on se samal- 
la kuolinisku 8514/A-standardil- 
le, joka ei ehtinyt kovinkaan 
kauaa markkinoilla viettää. 

Tällä hetkellä pelien kannalta 
katsottuna Super VGA, 8514/A 
ja XGA ovat turhaa hömpötystä. 
Ohjelmoijat näyttävät täysin tyy- 
tyväisiltä VGA:n 320 x 200/256- 
tilaan eikä parannusta näy lähi- 
tulevaisuudessa. 


Petri Teittinen 


Resoluutio = Värejä 


Juovataajuus (KHZ) 


640x200 


800x600 16/256 
1024x768 16/256 
1024x768 16/256 


lomitettu 
lomittamatta 


Eri näyttöjen resoluutio, värit ja juovataajuus. Erityisesti Super VCA:n : 
kohdalla juovataajuuksien luvut ovat esimerkkejä yleisimmistä, johtuen eri 
valmistajien omista "standardeista''. Hercules ei ole IBM:n standardi, joten 
se ei ole yhteensopiva muiden ohjainten kanssa, tosin useissa 
näytönohjauskorteissa Hercules on mukana. 


8 MM PC-pelit 1991 


pommeja steal 
hävittäjistä tiputteleva 


"Mutta huimapäinen 
"glamouri korvaa 
moninkertaisesti 
teknologian 
"puutteen. Analyysissä 
alan kolmen kärki. 


= Ensimmäisen 
= Maailmansodar 


nsimmäisen maailman- 

sodan aikoihin meinin- 

ki oli aivan toinen 

kuin modernin sterii- 

lissä digitaalitappami- 
sessa. Taivaalla saattoi seilata 
kymmenittäin kaksitasoja jahda- 
ten toisiaan sirossa baletissa. 
Myös miesten mentaliteetti oli 
toinen, mitä kuvastaa hyvin tari- 
na von Richthofenin ensimmäi- 
sestä pudotuksesta. Hän seurasi 
konetta sen laskeutuessa pellol- 
le, miehet kättelivät, tutkivat 
vaurioita yhdessä ja paroni sai 
kuulla herrasmiesmäisiä kehuja 
taidoistaan. Nykyajan jenkkiläi- 
set punaniskat tunnetusti käyttä- 
vät pääasiassa f-alkuisia sanoja 
viholliseen viitatessaan. Niin ne 
ajat muuttuvat. 

Tietokoneeseen voi puristaa 
vain pienen rahtusen kadon- 
neesta ajasta ja sen verentahri- 
masta hohteesta, mutta saavu- 
tukset ovat toinen toistaan vai- 
kuttavampia. 


Siipilevyjen narinaa... 
Kun kolmessa pelissä on osit- 
tain samat koneet, joiden aero- 
dynamiikka on todella kaukana 


moderneista — ilmanpuhkojista, 
on kiinnostavaa vertailla niiden 
käyttäytymistä. Toisin sanoen 
millaisen tuntuman kepin var- 
ressa tuskanhikeä erittävä pilotti 
saa ja millainen tuntuma saa- 
daan vastapeluriin. 

Blue Max eli Pour le MCrite, 
Ranskan ilmavoimien korkeinta 
kunniamerkkiä tarkoittava termi 
on nimenä Pacificin maailman- 
sota 1 -simussa. Koneiden len- 
tokäyttäyminen on siinä suh- 
teessa pikkuisen arveluttavaa, 
että niiden kiipeämiskyky on 
luonnottoman hyvä eli niitä on 
mahdoton saada sakkaamaan. 
Itse asiassa nopeus ei juurikaan 
putoa vaikka tekisi silmukan. 
Muuten realismia on ehkä lii- 
kaakin. Koneet ovat aidon tun- 
tuisia purjekoneen ja keinulai- 
dan risteytyksiä, jotka tuntuvat 
aina luisuvan ja liukuvan johon- 
kin suuntaan, joten vihollisen 
pitäminen tähtäimessä ei ole 
helppoa. 

Seuralaisia ongelmat — eivät 
näytä vaivaavan. Niitä lähestyt- 
täessä voi kiemurrella kaikki 
keksittävissä olevat kuviot, mut- 
ta joka kerta ne saavat pelaajan 
tähtäimeen ropsien kylkeen pit- 


kän ja hartaan puunsyitä pöllyt- 
tävän sarjan. Frustraatiota lisää 
sekin, että oman koneen muu- 
tenkin heikko ohjattavuus alkaa 
välittömästi heiketä. Taistelumo- 
tivaatio valahtaa -nollille, kun 
kone nipinnapin suostuu kaar- 
tamaan vasemmalle muiden sii- 
vekkeiden varistua paikallisen 
tomaattiviljelmän karikkeeksi. 

Knights of the Sky on Blue 
Maxin täydellinen vastakohta. 
Aerodynamiikan pakkomieltei- 
sestä simuloinnista ei näy jäl- 
keäkään. Blue Maxin sulavien, 
hidastettua filmiä muistuttavien 
liukumisten jälkeen KOTS tun- 
tuu karkean kulmikkaalta tem- 
poilulta. Toisaalta taas koneet 
kurovat korkeutta tuskallisen hi- 
taasti ja niillä on myös taipumus 
sakkaamiseen, mutta se on ke- 
vyttä ja harmitonta nyppimistä. 
Konemallilla on suuri merkitys. 
Aircoa tekisi mieli mennä työn- 
tämään, kun taas kolmitasoinen 
Sopwith tai Fokker imaisee mu- 
kavammin = ilmaa — siipilevyjen 
katveeseen. 

Pelinä KOTS on selvästi toi- 
minnallisempi. Vihollisen saa 
tähtäimeen parilla äkäisellä tem- 
paisulla, minkä jälkeen tarvitaan 
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enää pari hyvin ajoitettua sarjaa, 
ja koneen kylkeen voi veistellä 
yhden ruksin lisää. Sama pätee 
myös vihollisiin, eli istuvana 
ankkana — seilatessaan — voikin 
aloittaa sopivan — pakkolasku- 
maaston haeskelun. Tiputuk- 
seen todellakin riittää yksi osu- 
ma puoleen tai toiseen. Peli on 
enemmän "lyö ja juokse" -meto- 
din soveltamista kuin aitoa il- 
mataistelua, mutta on myönnet- 
tävä, että ominaisuus mukavasti 
tihentää tunnelmaa. 

Red Baron on juuri sopivasti 
edellisten välimuoto. Koneet ei- 
vät ui siirapissa, mutta eivät 
myöskään kiepu hyrrän lailla. 
Aivan — konkreettisesti — tuntuu 
kuin joystick olisi kiinni muka- 
van tukevassa puupönttössä, 
jolla tosin on taipumus sakata 
rajusti ja armotta. Realismilla 
pelleily on rehdin pelin merkki, 
ja Baronissa marginaalia riittää 
aina —tuhoutumattomasta — ko- 
neesta talvella jäätyvään moot- 
toriin. Niin nynnyt kuin maso- 
kistitkin tuntevat olonsa kotoi- 
saksi. Positiivista on myös selvät 
erot konetyyppien kiipeämisky- 
vyssä ja kääntösäteessä. 

Mutta vaikka palaset miten 
olisivat kohdallaan, pelin arvon 
ratkaisee ilmataisteluiden mie- 
lekkyys. Red Baron on kolmi- 
kon ainoa peli, jossa kunnolla 
selviää englantilaisen termin 
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"dogfight" merkitys: kamppail- 
laan siitä, kumpi osapuoli saa 
tappavan edun pääsemällä toi- 
sen taakse, takaa-ajajan rooliin. 
Ja tunnelma on sekin omaa 
luokkaansa, verenmakuista vii- 
meiseen pisaraan -meininkiä, 
jossa taistelukyky säilyy, vaikka 
luotien runteleman masiinan ÖöI- 
jynpaine lähenisi nollaa ja näky- 
mä häilähtelisi verenpunaisena 
haavoittuneen pilotin käväistes- 
sä tajunnan rajamailla. Todel- 
lisuusilluusion tasosta antaa hy- 
vän kuvan se, että eräs pahaa- 
aavistamaton tuttavani hätkähti 
silminnähden ilmatorjunta- 
kranaattien alkaessa pölistä en- 
simmäistä kertaa rungon ympä- 
rillä. 


Olen lentäjän poika... .. 


Lentäminen ja ilmataistelut ovat 
tärkeitä — peruspilareita, mutta 
pelissä pitää olla myös jotain 
kaikenkattavaa neroutta, jotta se 
kiehtoisi vielä vuodenkin kulut- 
tua. 

Jotta lentosimulaatio erottuisi 
massasta, siinä on ehdottomasti 
oltava mahdollisuus lentää lai- 
vueessa. KOTS sisältää saatto- 
keikkoja, mutta se ei vielä riitä, 
sillä kaveri on pelkkä apaatti- 
sesti etenevä maalitaulu. Aino- 
astaan Red Baronissa ollaan osa 
älykästä, yhteistuumin toimivaa 


muodostelmaa, johon voi kuu- 
lua neljä konetta pelaajan olles- 
sa joko muita seuraava siipimies 
tai johtaja. 

Blue Maxissa lennetään aina 
yksin ja peli on muutenkin kol- 
mikon köyhin. Mukana on vain 
kahdeksan konetta ja kolme 
kampanjaa rintamalinjan kum- 
malla tahansa puolella. Tehtä- 
vissä on rutkasti monipuolisuut- 
ta ja aitoa ajan henkeä. Mutta 
mutta. Nykyisin ei enää riitä- 
kään, että pelaaja on pelkkä 
valmiiksi määrättyjen skenaa- 
rioiden selaaja. Sekä KOTS:ssa 
että Baronissa pelaajan oma toi- 
minta todella vaikuttaa tapahtu- 
mien kulkuun. KOTS:ssa ongel- 
ma on ratkaistu käyttämällä sa- 
tunnaisuutta tehtävien määritte- 
lyssä. Baronissa pelaaja voi 
myöhemmässä vaiheessa peräti 
itse päättää, missä joukko-osas- 
tossa haluaa palvella. Eli enää 
ei pelata simua, vaan tehdään 
historiaa. KOTS:ssa valitettavasti 
pelkästään liittoutuman puolel- 
la. 

Blue Max korvaa hienouksien 
puutteet parilla ainutlaatuisella 
ominaisuudella. Se on yksi har- 
voista simuista, jota voi pelata 
kahden pelaajan voimin yhdellä 
tietokoneella. Käytännössä pul- 
ma on ratkaistu siten, että näyt- 
tö on repäisty kahteen puolis- 
koon. Toinen erikoisuus on 
strategiaosuus, johon myös voi 
osallistua kaksi pelaajaa. Hom- 
ma toimii siten, että pelaaja 
määrittelee koneen liikkeet pät- 
kä kerrallaan kuusikulmioista 
muodostuvalla sotanäyttämöllä. 
Sitten — siirrytään takaisin 3D- 
näyttöön tietokoneen lennättä- 
essä viipperää ohjeiden mukai- 


sesti. Myös KOTS:ssa on kaksin- 
peli, mutta se vaatii modeemin. 

KOTS on kolmikon ainoa, 
jossa ei ole kunnollista nauhoi- 
tustoimintoa, vaan ainoastaan 
pikatoisto jokaisen pudotuksen 
jälkeen. Baronissa videointi on- 
kin jo luksustasoa. Liitelyä tal- 
lennetaan vaikka tuntikaupalla, 
kunhan muistista ja kiintolevyltä 
löytyy tilaa. Jälkeenpäin voi 
ihailla kuvioitaan omasta, vihol- 
listen tai miljoonasta muusta 
vinkkelistä. 


Historian pörinää 


Konemallien määrä ei sinänsä 
ole ratkaiseva tekijä, mutta sen 
merkitys kasvaa huimasti, kun 
siihen — liitetään — historiallinen 
perspektiivi. Sekä KOTS:ssa että 
Red Baronissa konemallien il- 
mestyminen ja katoaminen nou- 
dattaa tarkasti todellisuutta. Esi- 
merkiksi olisi mahdoton ajatus, 
että ensin lennettäisiin Sopwith 
Snipella ja seuraavassa tehtäväs- 
sä Morane RBulletilla, koska 
edellinen otettiin käyttöön so- 
dan viime hetkinä ja jälkimmäi- 
nen poistettiin käytöstä jo so- 
dan alkuvaiheessa. 

KOTS sisältää 20 ja Baron 28 
konemallia: kovekivääreillä voi 
mussutella Aircoja, Nieuporteja, 
Spadeja, Pfalzeja Fokkereita, 
Albatrosseja, Sopwitheja ynnä 
muita yksi-, kaksi- sekä kolmi- 
tasoja. Baronissa tosin mukaan 
on laskettu myös valikoima 
upeita pommittajia, joilla ei voi 
itse lentää, vaan ainoastaan 
ihailla sanattomana saattoryh- 
mittymän seasta. Kaikissa pe- 
leissä WWI-tunnelman kruunaa- 
vat puhkottavana leijailevat zep- 
peliinit ja tähystyspallot. 

Legendaaristen ässien muka- 
naolo kuuluu asiaan. Von 
Richthofenin — digitaalipersoona 


Red Baronin vektoriorafiikka 
edustaa lentosimulaattoreiden 
kärkeä. 


Red Baron 
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Grafiikka: 95 
Äänet: 92 (AdLib) 
Pelattavuus : 94 
Vetovoima: 96 


löytyy tietysti kaikista, mutta 
KOTS ja Red Baron sisältävät 
laajan kavalkadin muitakin per- 
soonia Immelmanista alkaen. 
KOTS:ssa lähinnä €=tiputellaan 
maineikkaat nimet historiaan. 
Baron menee vielä astetta pi- 
demmälle antamalla tilaisuuden 
liidellä palvottujen sankarien sii- 
pimiehenä. — Hämmästyttävästi 
mistään pelistä ei löydy Ressua 
Sopwith Camelissaan. 


Ravinnetta verkko- sekä 
tärykalvoille 


Yrittäkää vain väittää, ettei gra- 
fiikalla ole merkitystä, mutta on 
siinä pikkuinen ero, röpötel- 
läänkö pateja pahvilaatikon nä- 
köisiin möhkylöihin, vaiko ai- 
toon Fokker Eindeckeriin, josta 
erottaa siipien jokaisen narun, 
tunnukset, pyörivän propellin, 
laskutelineet pyörineen sekä pi- 
lotin —silhuetin. Edellinen on 
summittainen kuvaus Red Baro- 
nin Eindeckerista. 28 muuta ko- 
netta ovat tismalleen yhtä pik- 
kupiirteisiä. 

Red Baronin kolmiulotteisessa 
VGA-grafiikassa onkin pröystäil- 
ty kunnolla, kun kerran ma- 
kuun on päästy. Koneiden var- 
jostus. myötäilee valonlähdettä, 
näkymä — hämärtyy — auringon 
mentyä — pilveen, —vuorokau- 


Blue Maxikaan ei ole täysin vailla 
ansioita: strategiaosuus niille, 
joiden kepinkäsittelytaito ei 
vastaa innostusta, ja vain yhden 
mikron vaativa 
kaksinpelimahdollisuus. 


denajat — vaihtu- 
vat, = pimeässä 
taivaalle kohoaa 
valoraketteja 
yms yms yms. 
Esimerkiksi — Öi- 
sessä zeppeliini- 
jahdissa pimen- 
netyn Lontoon 
yllä on tajun- 
nantiloja* järkyt- 
tävää magiaa. 

Knights of the 
Sky ei yllä aivan 
yhtä — hulvatto- 
maan pikkutark- 
kuuteen, mutta 
sen etuna on 
avarampi vaiku- 
telma. Näky- 
vyyttä on enem- 
män ja rintama- 
linja on. yksi 
suuri = kokonai- 
suus, kun taas Baronissa se on 
jaettu viiteen osaan. Blue Maxis- 
sa maisema tuntuu olevan mu- 
kana vain näön vuoksi. 

Blue Maxin ja KOTS:n AdLib- 
äänet ovat standardia mölyä. 
Moottorien pörinä muistuttaa lä- 
hinnä polkupyörän pinnojen 
välissä papattavia pahviläpys- 
köitä eikä konekivääreissäkään 
ole kunnon jytinää. Niiden jäl- 
keen Red Baron saa korvaleh- 
det tutisemaan. Esimerkiksi jo- 


ään vas 
18575 
i 


Blue Max 


386 VCA 

Grafiikka: 88 — 
Äänet: 69 (AdLib) 
Pelattavuus: 83 
Vetovoima: 88 


Microprosen Knights Of The Skyn 
etuna on toimivuus - 
hitaammissakin koneissa. 


kaisen konetyypin moottorissa 
on persoonallinen, tunnistettava 
ääni. Erityisen vaikuttava on 
zeppeliinin roottorien pahaen- 
teinen meuhka. Yhtä kauhunse- 
kaisia tuntoja erittävät metallia 
ja puuta läpäisevien luotien ka- 
linat. 


EII voittaja on................ 


Red Baron on kolmikon ylivoi- 
maisesti nerokkain ja haastavin, 
mutta muissakin on omat hyvät 
puolensa. Knights of the Skyssa 
pelin vaikeus on kiltimmin tasa- 
painotettu ja kampanjalla on pi- 
tuutta moninkertaisesti, mutta 
samalla se on tasapaksumpi, eli 
peliin alkaa puutua jo ensim- 
mäisten sotakuukausien aikana. 
Blue Max on puolestaan tieto- 
konetta vastaan aivan liian tur- 
hauttava, mutta sen etuna on 
vaivaton kaksinpeli joko toimin- 
ta- tai strategiamuodossa. 

Valintaan — vaikuttaa = tietysti 
myös koneen kokoonpano. Jos 
käytössä ei ole 3806-tason laite 
VGA:lla, Knights of the Sky on 
Red Baronia realistisempi vaih- 
toehto. 


Jukka Tapanimäki 


Blue Max 
Pacific 

H/J 
V/E/C/A-" 
Gameblaster 
AdLib 


Julkaisija 
Ohjaus 
Grafiikka 


N/H/J 
V/E/C 
Ääni 
AdLib 


Knights of the Sky 


Microprose 


Roland 


Knights of the Sky 
386 VOA 
Grafiikka: 90 


Äänet: 78 (AdLib) 
Pelattavuus: 92 
Vetovoima: 94 


Viime hetken tietojen mukaan 
Microprose on tehnyt Knights 
of The Sky-päivityslevykkeen 


Revision 2, joka poistaa "osu- 


ma ja kuolema" -ongelman sekä 
lisää aktiivisesti toimivat ystäväl- 
liset lentokoneet. Levykkeen 


saa kuulemma ilmaiseksi kirjoit- 


tamalla Microproselle, ja lienee 
syytä pistää mukaan vaikka pe- 
listä löytyvä takuulappu. 

Myös Blue Maxista on tehty 
uudempi versio, jossa on korjat- 
tu lentomalli ja muutama graafi- 
nen bugi. — 


Red Baron 
Dynamix 
N/H/J 

V 

Roland 

PS/1 

LAPC-1 

AdLib 
Soundblaster 
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HINTAMULLISTUS! - ENNAKKOMAKSULLA! 


KONEIDEN HINNAT PUTOAVAT LÄHES JOKA KUUKAUSI. KYSY PÄIVÄN HINTA! 


DTK286/386-KONEET -=mnnarromarsuua 


286/12 EMS 1mg/RAM 8600,- 7500,- 
386 SX/1 6MHZz 2MB/RAM 8995,- 81 00,- Kaikilla tämän sivun tuotteilla on 
386 SX/20 MHz 2MB RAM 9495,- | 8545,- -ikseenmainitu se on-10% täl 


sivulla mainitusta hinnasta. JA 


386/25 M Hz 4MB/RAM 11 500,- 1 0350,- HUOM! Ennakkomaksuhinnat 


sisältävät postimaksun kaikkialle 


386/ 25 M Hz 64kt cache 4M RAM Tower 1 2900,- 1 1 61 0,- SUOmoen. 1000 ISOIN. 


386/ 33 M HZ 64kt cache 4M RAM Tower 1 3900,- 1 251 0,- - k ORE 
486/25 M Hz 64kt cache 4M RAM Tower 1 8490,- 1 6640,- VÄRI VGA 2095 - 


Yllämainituissa koneissa: 6 vap. korttip., 2 x sarja, 1 x centr., 1 x peliportti, super VGA- a 
värinäyttö ja ohjain, 40 MB ATID-kovalevy, 102/AT-näppäimistö, 3,5" 1,44Mb tai 5,25" 1-VARI VGA 650,- 
1,2Mb levyasema . HUOM! KONEIDEN HINNAT SISÄLTÄVÄT MS DOS 4.01 DISKETTIKOTELOT: 
KÄYTTÖJÄRJESTELMÄN SEKÄ SUOMI/ENGLANTI SANAKIRJA/KIELIOHJELMAN, SEKÄ E 
NERO 2000 suom.kielisen TIETOVISAILU OHJELMAN. MUTTIEKIISTTTEKKIN 3: 40 KPL — 44,- 
1MB lisää muistia + 400,-, lisälevyasema + 495,- levyillä PC/AT koneille!!! Nyt 80 KPL 49,- 
saatavana!!!! PELIpaketti 120 KPL 65 .- 
50,-, KUVApaketti 1 ja i 
SUOMENKIELINEN WINDOWS 3.0 + HIIRI + 10 KUVApaketti 2 (BITMAP) & POSSO 150 KPL 145,- 
= . : U 
suosittua peliä KONEEN OSTAJALLE VAIN 800,- 105 MYÖTY paketti 100.-, Ja Tian 90 KPL En 
FONTTI paketti 100,- 100 KPL 55 - 


Jo yli 48.000 asiakasta säästää 
tietokone ja tarvikehankinnoissa 
ostamalla Komentokeskuksesta 


SÄÄSTÄ SINÄKIN! 


Saatavana myös muita kokoonpanoja. Soita ja KYSY! G FI | DISKETIT:1 0 KPL 100KPL 
PRINTTERIT: Hiiret: X |35= psDD = 3,50 2,75 
LASERPRINTTERI esiv./min. 5900,- age ga DSDD nasnua 5,50 5,00 
LASERPRINTTERI s siv.min. 7500,- " ||) DSDD JVC 5,50 4,50 

TRUEMOUSE TX-3 145, OT 
MT 81 9-neulainen testivoittaja 975, KSS n 175,- S 3M — 5,90 5,50 

K RA A 175,- DSHD 6,30 6,00 
Citizen 120D 2v. takuu 1195: OGIMOUSE USEITA. KYSY! 

jää BULK DSHD Lampna 7,00 8,50 
Citizen 124D 2v. takuu 2295, Levysemat: —] DSHD JVC 11.00 9:50 
Citizen Swift 24 2v. takuu 2995, 1.4 M/3,5" 495.- EI DSHD 3M 12,00 10,00 
Canon BJ10E mustesuihku — 2795,-1,2 M/5,25" 495,- |5.25"DSDD 2,50 1,75 
MODEEMIT: PÖLY AT: DSDDComm.4,00 3,50 
9600BD —=—=— 2990. —Pakäkmeammmmmon| o |DsHD = 450 375 

E DSHD 3M 1,10::7.50 
9600 BD v.42 BIS 3500, vos po Hinnat ovat yksittäishintoja 10 ja 100 kpl erissä. 
2400 BD SUPRA ulkoinen 750,-Liääätkätäkeikväkummvat . = MYÖS MUITA MERKKEJÄ! KYSY! 
2400 BD kortti hyväks. 795, osastoon tilaamasi tavaran PC-LISALAITTEET: TARVIKKEET: 
I KUKAA SOUNDBLASTER-äänikortti 850,- HIIREN PUHD.SARJA 39,- 
2400 BD UIK.virh.korj.hyväks1 550, käkätin at osa vapun AD LIB-äänikortti 695,- HIIRIMATTO 19,- 
N NN OSNNaaNa PC/AT-KÄSISKANNERI 995,- HIIREN SÄIL.KOTELO i 
2400 BD kortti virnuoninyvv —1250,-RRTAISIUILANNIN A T-näppäimistö 102 275,- JUOTOSKYNÄSARJA J 
virheenkorjauksella pääset 9600 bd teor. nopeuteen AA PEP Pää Muistipiirit SIMM/SIPP 80ns — 395,- ATK-TYÖKALUSARJOJA ALK. 95,- 


2400 BD SUPRA kortti 595, -MIINKSNIUMISSIUKIENS] Näytönohjainkortti VGA 895,- MONITORI FILTER 79,- 


tilauksesi yhteydessä myös TT PRINTTERIN ALUSTA 39,- 
2400 BD SUPRA MNP ULK. 995,-LIIUUIKUKSAN JOYSTICK/KORTTI NÄPPÄIMISTÖLAATIKOSTO 195,- 
MANAN amusia] PC JOYSTICK OS-123 120; ASIAKIRJAN PIDIKE MONIT. 39.- 


2400 BD SUPRA v.428Is 1250,-BÄKEEIKMOIKOIAUEN PC JOYSTICK USEITA 95,- 


KOP 158510-21807 ja SYP A/A Mää < PELIT PILKKAHINTAAN 
Modeemikäyttäjän opaskirja suom. 1 25, 205018-81112 JA MUISTA! JOYSTICKKORTTI 2-P.386 145 SAAT AINOASTAAN 
ENNAKKOMAKSULLA 10% ; , KOMENTOKESKUKSESTA! 
POIS tämän sivun jo edullisista PC JOYSTICK + KORTTI 195,- : 
Meiltä saat myös Hyötyohjelmat edulliseen hintaan. KYSY! |UUIeIStaI3t Pidätämme oikeuden muutoksiin itsellämme. 


KOMENTOKESKUS 


POSTIMYYNNIN PUHELINPÄIVYSTYS ON ARKISIN 10.00-20.00. MYYMÄLÄMME OVAT AVOINNA VAIN KELLO 18.00 ASTI 


POSTIMYYNTI PL 391, 90101 OULU. PUH.981-227741 Tilaukset myös faxilla 981-222145 
MYYMÄLÄT: OULU: ASEMAKATU 9, HELSINKI: SNELLMANINKATU 25 


oo Mikä on musta, 
hiljainen, ei näy 
tutkassa ja osuu 
erehtymättömällä 
tarkkuudella maaliin? 
No lepakko tietysti. Tai 
stealth-lentokone. 


tealth-kone on lentoko- 

ne, joka on huolellisesti 

suunniteltu olemaan nä- 

kymättä tutkassa. Kone 

on päällystetty mahdolli- 
simman vähän tutkasäteitä hei- 
jastavalla materiaalilla ja myös 
muotoiltu mahdollisimman vä- 
hän heijastavaksi. Aseet sun 
muut on sijoitettu luukkujen 
taakse rungon sisään, ja koneet 
on varustettu parhailla mahdol- 
lisilla passiivisilla havaintoväli- 
neillä, jotka eivät itse levitä tun- 
nistettavaa säteilyä. Jopa moot- 
torien tuottama lämpö yritetään 
mahdollisimman tarkkaan huka- 
ta. 


raran 0.. HAM 


Tällä on tietysti hintansa. Len- 
to-ominaisuudet ovat onnetto- 
mat. Ainoa todistetusti käytössä 
oleva stealth-kone 
on — saanut — lempinimekseen 
"Wobbly Goblin" eli osapuil- 
leen "Huojuva rumilus", minkä 
nimen se kieltämättä ansaitsee- 
kin. 

Taistelulennolla koneen täy- 
tyy luottaa näkymättömyyteen- 
sä, eikä se voi käyttää esimer- 
kiksi tutkaa, koska sehän vastaa 
käytännössä "Hei! täällä minä 
olen!" -signaalia. Kone joutuu 
myös joko lentämään erittäin 
matalalla tai erittäin korkealla, 
jotteivat vihamieliset koneet näe 
sitä. 

Näin = mielenkiintoisesta ko- 
neesta luulisi saavan mielen- 
kiintoisen lentosimulaattorin. 


Lentävä lätty 


Stealth-simulaattoreista vanhin, 
Microprosen.  F-19 Stealth 
Fighter pohjautuu itse asiassa 
koneeseen, jota ei ole. F-19 
Frisbeen oletettiin olevan se ko- 


eli F-117A 


ne, jonka Yhdysvaltain ilmavoi- 
mat ottaa käyttöönsä. Soti- 
lasalaisuus kun on, myös ko- 
neen ominaisuudet pohjautuvat 
olettamuksiin, joskin Micropro- 
se väittää, että ilmavoimien 
edustaja totesi, että lähelle on 
osuttu. 

F-19 edustaa nykyään ah niin 
tavanomaista lentosimulaattori- 
tyyppiä. Tehtävät koostuvat 
maa- ja ilmamaalien tuhoami- 
sesta, eksoottisena lisänä on il- 
mavalokuvausta. Pelaaja hallit- 
see yksin koko ilmatilaa, mikäli 
vihollisia ei lasketa mukaan. Il- 
mestyessään F-19 oli konventio- 
naalisesta toteutuksestaan huoli- 
matta kova juttu, koska stealh- 
lentäminen vaatii huomattavasti 
enemmän sekä aivoja että taitoa 
kuin F-16:lla jyryttäminen jälki- 
poltin auki. 

Postiivista F-19:ssa sentään on 
poikkeuksellisen mittava aseva- 
likoima ja Microprosen tehtävä- 
generaattori, jonka ansiosta sa- 
maa tehtävää ei tarvitse sahata 
miljoonaa kertaa. Tehtävät ovat 
kyllä varsin kaavamaisia: tuhoa 
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Stealth 


rakennus/kone ja tuhoa vielä 
toinen rakennus/kone. 

Myös graafisesti simulaattori 
on varsin onnistunut. Vihollisen 
tekoäly ei ärsytä eikä vakuuta. 

Mutta PC-omistajan kannattaa 
kuitenkin jättää F-19 kauppaan, 
sillä samalta firmalta on tulos- 
sa/tullut F-117A Shadowhawk. 
Valitettavasti Shadowhawk = ei 
myöskään sisällä kuin yksinlen- 
telyä. Rutisin asiasta Micropro- 
sen edustajalle, joka väitti että 
stealth-koneita käytetään yksin 
ja siksi simussakin on näin. 
Vaan kuinkas Persianlahdella, 
jossa F-117 sai tulikasteensa: 
kyllä koneet lensivät useamman 
koneen voimin. 

Omin käsin en ole Sha- 
dowhawkia ohjannut, tutustu- 
minen on jäänyt esittelyyn. Joka 
tapauksessa on syytä olettaa, et- 
tä F-117 peittoaa uudempana 
ohjelmana wanhan F-19:n. Mu- 
kana on Irak-skenaariokin, mi- 
kä on mielenkiintoista: tehtäviin 
ei periaatteessa voi kuulua Hus- 
seinin hävittäjien tiputusta, niitä 
kun ei ilmassa juuri näkynyt. 
Toivossa on hyvä elää. 


Protyypit taivaalla 


Prototyyppi-stealth-koneita pää- 
see = lentämään = massoittain. 
Oceanin F-29 Retaliatorissa on 
sekä dumpattu F-29 ja ilmeisesti 
vielä kehitteillä oleva F-22. Fi 
sitä kuitenkaan maallikko huo- 
maa mitä eroa niillä ulkonäön 
lisäksi on, joten valinta on es- 
teettinen kysymys. 
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F-29 Retaliatorilla on musta 
historia. Alkuperäinen Amiga- 
versio oli buginen kuin muura- 
haispesä, ja bugien korjaami- 
senkin jälkeen siitä löytyi sellai- 
sia outouksia kuin tyhjästä tele- 
porttaavat kaupungit. 

Mutta PC-versio tuntuu toimi- 
van kuin kello. F-29:n vahva 
plussa on maittavan grafiikan li- 
säksi eksoottinen aseistus. Alyk- 
käillä taistelukärjillä varustettuja 
risteilyohjuksia, taaksepäin len- 
täviä ilmasta-ilmaan-ohjuksia ja 
parannetut painokset standardi- 
aseista antavat tiettyä potkua. 
Myös vihollisten tekoäly on kii- 
tettävää tasoa: ne eivät tosiaan- 
kaan ole normaalia tykinruokaa. 
Ihmettelin suuresti, kun ohjuk- 
set eivät oikein tykänneet osua, 
kunnes lähemmäksi lentäessäni 
huomasin vihollisten kylvävän 
silppua ja soihtuja. Niin sitä pi- 
tää! 

Tehtäviä löytyy, ja ne ovat jo- 
pa keskitasoa parempia. Muun 
muuassa = panssaripataljoonien 
paloittelu ja iskut laivojen kimp- 
puun kuuluvat ohjelmistoon. 
Kummasti sykähdytti erään teh- 
tävän alku: "Tiputa kaksi MIGiä, 
hohhoijaa" kääntyikin kiroiluun, 
kun kone on kiitoradalla, MIGit 
sekunnin matkan päässä ja oh- 
jusvaroitusvalot alkavat vilkkua 
ennen kuin moottori on käyn- 
nissä. 

F-29 menee metsään kirk- 
kaasti oikeastaan vain yhdessä 
asiassa. Taistelualue on pieni, ja 
vaikka bonus tästä on lyhyt len- 
tomatka kohteeseen, niin lapsus 


on se, että kone joutuu limboon 
ylittäessään näkymättömän ra- 
jan. Viholliset häviävät, maasto 
häviää ja ruudussa näkyy vain 
suunta takaisin taistelualueelle. 
Yritä siinä sitten käydä kamp- 
pailua. 


Pelasta surffarit 


Jetfighter II:ssa taivaalle am- 
paäisee  F-23-monitoimi-stealth- 
hävittäjä, joka on Yhdysvaltain 
laivaston ostoslistalla korvatak- 
seen jo Vietnamista periytyvät 
Intruderit. Lisänä on vielä tu- 
tummat F-14, -16 ja 18-koneet. 

Jostain syystä on Jetfighter II 
saanut osakseen maailmalla pal- 
jon "aah! ooh!" -huokauksia, 
mikä on melkoinen ihme, kos- 
ka se on täysin tavanomainen 
lentosimu, joskin jonkun verran 
yksinkertaistettu. 

Itseäni pännii etenkin kelvo- 
ton — ILS-laskeutumisjärjestemä, 
joka ei käytännössä toimi pät- 
kän vertaa. Tämä on sikäli hem- 
metin hauskaa, koska tarkoitus 
on laskeutua lentotukialukselle, 
mikä muutenkin on sellainen 
lentäjän riemu numero 1. 

JF II:n — kaukaahaetussa 
skenaariossa terroristit ovat val- 
lanneet Kalifornian, ja Yhdys- 
vallat ei pidä tilanteesta, onhan 
Kaliforian päätuote eli ruskeat 
surffarinuoret tärkeä ainesosa 
muun = muuassa kotimaisissa 
Jenkki- ja Frisco-mainoksissa. 
Valkoisessa orjakaupassakin saa 
kalifornialaisnuoresta pitkän 
pennin. Tehtäviä on sellaiset 
150, mutta ne ovat muutamaa 
poikkeusta lukuunottamatta täy- 
sin tavanomaisia pommita/tipu- 
ta-tehtäviä. | 

Tässäpä esimerkki tyypillises- 
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tä tehtävästä: lennetään kymme- 
nen minuuttia maalialueelle il- 
man että mitään tapahtuu, pom- 
mitetaan kohde, lennetään ta- 
kaisin tukialukselle (mitään ei 
tapahdu) ja törmätään laivan 
kylkeen sen jälkeen kun kym- 
menen minuuttia on yritetty 
vääntää konetta oikeaan lähes- 
tymiskulmaan. 

Lisäksi Jetfighterin viholliset 
tuntuvat olevan pelkureita, jotka 
eivät kiinnitä mitään huomiota 
pelaajaan, korkeintaan laukaise- 
vat ohjuksen pari jos sattuvat 
tarpeeksi lähelle. 

Fntäs pelaajan omat aseet? Sa- 
mat tavanomaiset ilmasta il- 
maan -ohjukset kuin kaikissa 
muissakin simuissa, ja maamaa- 
leja vastaan tarkoitetut aseet 
ovatkin sitten vitsi sinänsä: ko- 
konaiset kaksi erikokoista pom- 
mia! Parasta kaikessa: jo kym- 
meniä vuosia on koneet varus- 
tettu CCIP-tähtäimellä, eli tieto- 
kone laskee mihin pommi osuu 
ja myös näyttää sen. Jetfighter 
II:ssä ei ole minkännäköistä 
pommitähtäintä. 


Tulossa joskus myöhemmin 


Electronic Artsin Birds of Prey 
on nimi, joka kannattaa pitää 
mielessä. Ohjelma sisältää liki 
kaikki nykyään käytössä olevat 
koneet eli myös F-117-koneen, 
ja lisäksi kaikki mahdolliset 
aseet. Tehtäviä on miljoona il- 
meisesti dynaamisessa muodos- 
sa ja grafiikka näyttää poik- 
keuksellisen hyvältä. Birds of 
Prey ilmestynee ensin Amigalle 
tänä vuonna (tosin alunperin 
sen piti ilmestyä jouluna -89) ja 
PC:lle jonkin verran myöhem- 
min. 

Stealth-hävittäjän metsästystä 
puolestaan voi kokeilla Electro- 
nic Artsin SU-25 Stormovikis- 
sa, jossa harvinaisen hyvin 
aseistautuneiden terroristien ar- 
senaaliin kuuluu muun muuassa 
F-117. 


F-19 Stealth 
Fighter 


Microprose 
Näyttö:C/H/V/M 
AÄäni:-/(AdLib uudemmassa 
versiossa) 
Ohjaus:N/J 
Levy:3/5/H 


PIPPI 


F-29 Retallator 


Ocean 
Yleisarvosana:89 
Näyttö:C/E/V 
Aäni:Adlib 
Ohjaus:N/J/H 
Levy:3&5/H 


kahi 


Samapa tuo mikä simu 


Jokaisessa testatussa pelissä on 
koneissa stealth-moodi, mutta 
ainoa joka tuntuu stealth-ko- 
neelta on F-19. Se on varustettu 
mittarilla, joka seuraa koneesta 
leviävää mitattavaa säteilyä, ku- 
ten tutkasäteitä, lämpöä ja sem- 
moista. Toinen mittari ilmoittaa 
miten vihollisen tutkat reagoivat 
nähdessään ruudulla epämää- 
räisiä häilähdyksiä. Siitä se mie- 
lenkiinto syntyy: ensin tutka ta- 
juaa, että jotain on jossain, ja jos 


sitä ei pysty karistamaan, niin 
pian se tajuaa suurin piirtein 
missä se jokin on ja sitten syttyy 
tutkalukitusvaroitus eikä enää 
tarvitse olla yksinäinen. Muissa 
simuissa stealth-moodi on lähin- 
nä uskon asia: minkäänlaista 
palautetta ei saa. 

Valitettavasti siis stealth-simu- 
laatio tuntuu tarkoittavan, ettei 
niitä pirullakaan erota standar- 
disimulaatiosta. 

Niko Nirvi 


SW y 


Jetfiohter Il 


Veloci 
Näyttö:C/E/V 
Aäni:Adlib 

Ohjaus:N/J/H 
Levy:3/5/H 


* 


*16-BITTIST 


Ea 


raton kuin luullaan. 


tetuksi. 


Elämä on Sonic The Hedgehogille 
yhtä juhlaa... kunnes eräänä päivänä! 
Pirullinen tiedemies astuu areenalle ja 
muuttaa Sonicin eläinystävät vinksahtaneik- 
si monstereiksi. Nyt Sonic todistaa, ettei met- 
sän pikku asukas välttämättä olekaan niin vaa- 


Nopeuseste auki ja Spin Attack käyttöön. Perään 
surmansilmukka painovoimaa uhaten ja siitä sisään 
täydet 360 astetta kiertävään sukkulaan. Sonic on 
vakuuttunut, ettet ole vielä nähnyt mitään vastaavaa. 
Ja lupaa tehdä kaikkensa, jotta kamut saadaan pelas- 


= OVH 295 mk 


LYÖMÄTÖN 16-BITTINEN 


NYT KAUPOISSA! 


SONIC 


THE HEDGEHOG / 


Sonic The Hedgehog" tulee vauhdilla. 

Se on nopein näkemäsi video- 

hahmo ja valtaisan suosion 

maailmalla saavuttanut 
Sega-uutuuspeli. 

Sonic sisältää suomen- 
kieliset peliohjeet. 


Testaa kauppiaasi luona; mutta 
toimi nopeasti. Sonic IIKKUU'ni: 
mittäin vikkelästi paitsi TV-FUUs 
dussa myös kauppojen Nyllyiltä 
tuhansiin kotelliim. 


Vähän uutta, 


paljon vanhaaf 


Lisää 
pelio 


nsimmäisenä pistää sil- 
mään uusien ohjainten 
konservatiivinen = pe- 
rusrakenne. Peräti 
puolet testatuista —ti- 
kuista on vain hieman viriteltyjä 
vanhojen ohjainten uusia ver- 
sioita. Viime vuonna vastaavia 
ohjaimia oli mukana vain yksi 
eli Suncom Tac 1+. Myös 
OuickJoyn SV-202 edustaa pe- 
rinteistä PC-ohjaintyyppiä, mut- 
ta imukuppeineen ja automaat- 
titulituskytkimineen se on silti 
selvästi — suunniteltu — nimen- 
omaan pelikäyttöön. 

Oheinen taulukko on yhteen- 
sopiva PC-Pelit 90 -kirjassa si- 
vuilla 8 ja 9 julkaistun taulukon 
kanssa. 


Suncomin todella oudot 
Viritykset 


Vertailun kolmesta kahvaohjai- 
mesta kaksi on Suncomin, koti- 
mikrojen — peliohainvertailuissa 
erittäin hyvin menestyneen val- 
mistajan tekemiä. Analog Edge 
ja Analog plus ovat kahvaohjai- 
mia, ja ilmiasultaan hyvin lähel- 
lä Suncomin C64:lle ja muille 
kotimikroille joitakin vuosia sit- 
ten tekemiä ohjaimia. 

Suncom on aina ja yleensä 
onnistuneesti etsinyt peliohjai- 
miinsa tavallisesta poikkeavia 
teknisiä ratkaisuja. Tällä kertaa 
Suncomin suunnittelijoiden kir- 
ves on kuitenkin kalahtanut ki- 
veen ja komeasti, sillä kumman- 
kin Analogin ohjaustuntuma on 
vähintäänkin omituinen mutta 
epämääräinen. Ohjaimen sisällä 
olevat liukukytkimet on lisäksi 
toteutettu siinä määrin hentoi- 
sesti, että kaikesta laitteen si- 
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o oFadellisessä PC-pelikirjassa julkaistusta uusien 


PC:n peliohjainten markkinakatsauksesta on 
kulunut vasta vuosi, mutta markkinoille on 
ehtinyt ilmestyä runsaasti myös uusia yrittäjiä. 
Onko niistä kuitenkaan vastusta Gravisin tai 
Wicon Ergostickin kaltaisille ohjaimille, joiden 
uudet ideat ja viimeistelty toteutus ansaitsivat 
niille vuosi sitten viisi tähteä? 


sään pursotetusta voiteluainees- 
ta huolimatta ohjain ei yksinker- 
taisesti voi kestää kovin pit- 
kään. Lisäksi kummankin ohjai- 
men avaaminen ja vaseliinin 
omatoiminen lisääminen on var- 
sin riskaabelia puuhaa, sillä oh- 
jainten kalibrointisäätimet särky- 
vät avattaessa varsin helposti. 
Kalibrointisäätimiä — tarvitaan 
kuitenkin kipeästi — tai tarvit- 
taisiin, jos niiden säätövara riit- 
täisi. Analog Plussan tarkka ka- 
libroiminen osoittautui nimittäin 
mahdottomaksi. Vaikka pystyta- 
son kalibrointisäädin asetettiin 
ääriasentoonsa, ohjain välitti tie- 
tokoneelle signaalia, jonka mu- 
kaan sitä edelleen käännettiin 
n. 20 astetta taaksepäin, vaikka 


ohjain todellisuudessa oli kes- 
kellä. Kun kalibrointisäädin ase- 
tettiin keskiasentoonsa, ohjain 
antoin tietokoneen ymmärtää, 
että se on vedetty niin taakse 
kuin se tikkua katkaisematta on 
mahdollista. 

Mikäli kaikki muu olisikin 
kunnossa, kumpikin ohjain an- 
saitsisi haukut jäykkyydestä, jo- 
ka oli aiheuttaa testaajalle jän- 
netupin tulehduksen ohjainta 
pidelleeseen käteen. 

Nippelinappelifriikkienkään 
ei näitä ohjaimia kannata hank- 
kia, sillä esimerkiksi "fire button 
selector" ei ohjevihkosen värik- 
käistä kehuista huolimatta saa- 
nut — tulitusnäppäimet — muuta 
kuin vähän sekaisin. 


Vanhaa tavaraa uudessa 
paketissa 


Mach-sarjan kaikki tikut eli 
Mach I, Mach I+, Mach II ja 
Mach III olisivat olleet katsauk- 
sen kärjessä vielä joitakin vuo- 
sia sitten, ja esimerkiksi Mach II 
ja III ovat saaneet vuosina 1987 
ja -88 palkintoja maailman leh- 
distöltä. Tätä nykyä ne ovat kui- 
tenkin pahasti kehityksen jälki- 
junassa. 

Muista — vanhoista — tikuista 
Mach-sarja eroaa edukseen hy- 
vän kalibroitavuutensa ja hyvin 
toteutetun automaattisen keski- 
tyksen ja keskityksen poiskytke- 
misen puolesta. Ohjaimissa ei 
ole sanottavammin klappia, ja 
ohjaustuntuma on epämääräisiä 
tulituskytkimiä lukuunottamatta 
täsmällinen. 

Mach I:n mukana toimitettava 
liittimen irrallinen ruuvikiinnitin 
on muuten idea, jonka soisi 
yleistyvän. Jotkin peliohjainkor- 
tit on nimittäin suunniteltu niin 
typerästi, että kiinnitysruuveilla 
varustettu liitin ei mahdu niiden 
portteihin, vaikka niissä olisi 
ruuveille mutteritkin! Toisaalta 
ohjain kannattaa aina kiinnittää 


ruuveilla, mikäli se vain on 
mahdollista. 

Muuten oikein hyvä mutta... 

OuickJoyn SO-202 on muuten 
oikein hyvä peliohjain, mutta 
sen tekninen toteutus on sa- 
maan tuoteperheeseen kuulu- 
vien OuickShot-ohjainten = ta- 
paan turhan krouvi. Klappia on 
hieman liikaa, ja kalibrointikyt- 
kimet ovat niin epätarkat, että 
vain = Suncomin = Analog-tikut 
pystyvät panemaan pahemmak- 
si. Toivoa vain sopii, että jokin 
laatuun panostava ohjainvalmis- 


taja — oivaltaisi joskus ostaa 
OuickShotin/OuickJoyn — suun- 
nittelijat omiin leipiinsä. 

Mach-sarjan edelle SV-202 


kurkottaa kuitenkin =miellyttä- 
vämmän ohjaustuntumansa an- 
siosta. Lisäksi tulitusnäppäimet 
ovat Mach-ohjainten näppäimiä 
täsmällisemmät. Pidempi varsi 
istuu myös mukavammin aikui- 
seen käteen kuin Mach-sarjan 
lyhyet —tumpit. Myös varren 
päässä oleva tulituskytkin on 
parin lisäsentin ansiosta hel- 
pommin käytettävissä. 
SV-202:ssa on myös yksi ta- 
vanomaisesta poikkeava piirre. 


Se — kalibroidaan — päinvastoin 
kuin muut ohjaimet. Niinpä jos 
lentosimulaattori = alkaa — SV- 


202:lla lennettäessä kallistaa ko- 
netta vasemmalle, kalibrointi- 
säädintä on käännettävä vasem- 
malle eikä oikealle. Vastaavasti 
jos ohjain vetää ylöspäin, myös 
kalibrointisäädintä on käännet- 
tävä ylös. 


Puolitoista ohjainta 
yksissä kuorissa 


Uusien ohjainten joukossa on 
kuitenkin yksi ylitse muiden, jo- 
ka on paitsi tekniseltä toteutuk- 
seltaan — kelvollinen, = tarjoaa 
myös jotain uutta pelejä pelaa- 
valle PC:n käyttäjälle. 

CH Projectsin FlightStick on 
raskaan sarjan kahvaohjain, jo- 
ka istuu leveän pohjansa varas- 
sa pöydällä tukevasti jopa ilman 
imukuppeja. Myös kahva on 
muotoiltu käteen — sopivaksi, 
vaikkei se mainoslauseiden vas- 
taisesti vastaakaan aitoa lento- 
koneen ohjaussauvaa. Sen si- 
jaan ajatus sijoittaa molemmat 
tulitusnäppäimet ohjaimeen on 
yksinkertaisuudessaan — silkkaa 
neroutta, sillä toista kättä tarvi- 
taan kaikissa lentosimulaatto- 
reissa näppäimistöllä. Peukalon 
tulitusnäppäin saisi toki olla pa- 
remmin muotoiltu ja sijoitettu, 
mutta kuten sanottu, ei FlightS- 
tick aitoa ranskalaisen hävittäjän 
ohjaussauvaa vastaa edes ergo- 
nomialtaan. 


FlightStickin — kalibrointi on 


isojen kalibrointirullien ansiosta 
hyvin helppoa, ja tulos on tark- 
ka. Toisaalta ohjaimessa on hie- 
man välystä, mutta onneksi tä- 
mä parin asteen kymmenyksen 
liike ei vaikuta ohjaimen poten- 
tiometrien asentoon. 
Ohjaimessa on myös yksi yli- 
määräinen rulla, joka on tarkoi- 
tettu nimenomaan Flight Simu- 
latorin ystäville. Tuo rulla nimit- 
täin vastaa = kakkosohjaimen 


pystysuuntaa, joka Flight Simu- 
latorissa ohjaa kaasutinta. Näin 
samaan ohjaimeen on saatu se- 
kä Flight Simulatorin ohjaussau- 


va että kaasuvipu! Flight Simula- 
torin kuorissa voidaankin sanoa 
olevan kaikkiaan puolitoista pe- 
liohjainta. 

Valitettavasti kaikki pelioh- 
jainkortit eivät osaa tulla toi- 
meen FlightStickin kaasuvivun 
(-rullan) kanssa. Esimerkiksi tes- 
tilaitteiston kortti osasi lukea si- 
tä vain silloin kun ohjain oli 
kytketty kakkosporttiin. Tällöin- 
kin rullan pyörittämisen tulok- 
sena ollut liike tapahtui vaaka- 
eikä pystysuunnassa. 

Flighstickin liitin on muuten 
nimenomaan sitä leveätä mallia, 


| Suncom Analog Edge 


: Valmistusmaa: 


: Kiina 

: Tyyppi: kahva 

: Hinta: 240,- 

: Maahantuoja: Toptronics Ky 

: Puhelin: (921) 546 666 
Liittimet: PC ja Apple 
Imukupit: ei 


Automaattitulitus: ei 


joka ei tahdo 


mahtua kaikkiin 


ohjainportteihin. Oman ohjain- 
porttinsa tilavuudesta kannattaa- 
kin varmistautua ennen osto- 


päätöstä. 
Tärkein 


parannus, 


mitä 


FlightStickiin voisi toivoa olisi 


logaritminen 


ohjausherkkyys. 


Ohjainta saa nimittäin vääntää 
melkoisesti, ennen kuin mitään 
tapahtuu. Suuri liikerata heiken- 
tää puolestaan ohjaustuntuman 


tarkkuutta. 


* Kommentti: 


Jyrki J. J. Kasvi 


| Suncom Analog Plus 


: Valmistusmaa: 

: Tyyppi: 

: Hinta: 

: Maahantuoja: 

: Puhelin: 

: Liittimet: 

: Imukupit: 

: Automaattitulitus: 
: Kalibrointi: 

: Palautusjousituksen 
: vapautus: 

: Tulitusnäppäimiä: 
: Klappia: 

: Herkkyys: 

: Ohjaustuntuma: 

: Yleisarvosana: 


Kiina 
kahva 
249 - 
Komentokeskus Oy 
(981) 227 741 
PC ja Apple 

n 


0) 
säädettävä 
käsin, epätarkka 


kuin kiviseinällä 
vielä omituisempi 


X) 


Eivät vivut ja vipstaa- 
kit ohjainta tee. 


. 
PETTTETTIIITIIIIIIKIILLII KIISKI KSIKIK LIKI I KILLS SKK IKKSKSKKK KIKSI KKI LKK K KISKE KKKK KKK KKKIKLK KKK KKIKK KI KAKI KIITTI KIITTI TIITYYYIYYYTYYTIYTYYTYYTTIYKITYYYTYYYYYYIYYYYITYYIIKITKKIKKIIKIKIKKIIKKKIIKIIKKIIKKIKKIIKKKIIKIIKKIKKIIKIIKIKKIKKKIKKIKKIIKKIKKKIKKKKKKKITII 


* CH Mach! 


: Valmistusmaa: 

: Tyyppi: 

: Hinta: 

: Maahantuoja: 

: Puhelin: 

' Liittimet: 

: Imukupit: 

: Automaattitulitus: 
:' Kalibrointi: 

: Palautusjousituksen 
: vapautus: 

: Tulitusnäppäimiä: 
: Klappia: 

: Herkkyys: 

: Ohjaustuntuma: 

: Yleisarvosana: 


i Kommentti: 


Yhdysvallat 
tikku 

270,- 

Sanura Suomi Oy 
(90) 565 3600 

PC 

ei 

ei 

käsin, kätevästi 


s] 
keskinkertainen 
hienosteleva 


II 


Tämän kierroksen 
klassisin tapaus. 


: H 
: : 
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CH Mach 1|+ 

Valmistusmaa: Yhdysvallat 

Tyyppi: tikku 

Hinta: 245 - 

Maahantuoja: Sanura Suomi Oy 

Puhelin: (90) 565 3600 

Liittimet: PC 

Imukupit: ei 

Automaattitulitus: ei 

Kalibrointi: käsin, tarkka 

Palautusjousituksen 

vapautus: on, hyvä 

Tulitusnäppäimiä: —1+1 

Klappia: hieman 

Herkkyys: kohtalainen 

Ohjaustuntuma: lepsu 

Yleisarvosana: 00 

Kommentti: Jotensakin irtonai- 
nen koko pakkaus. 

Mach IlI 

Valmistusmaa: Yhdysvallat 

Tyyppi: tikku 

Hinta: 295 - 

Maahantuoja: Sanura Suomi Oy 

Puhelin: (90) 565 3600 

Liittimet: PC 

Imukupit: ei 

Automaattitulitus: = ei 

Kalibrointi: käsin, tarkasti 

Palautusjousituksen 

vapautus: on 

Tulitusnäppäimiä: —2+1 

Klappia: ei 

Herkkyys: melko 

Ohjaustuntuma: kohtalainen 

Yleisarvosana: X IKIK) 

Kommentti: Varren päässä ole- 


vaan kytkimeen ei 
saa otetta. 


: Kalibrointi: käsin, epätarkka 

: Palautusjousituksen 

: vapautus: ei 

: Tulitusnhäppäimiä: —1+2 

: Klappia: ei 

: Herkkyys: ei todellakaan 
Ohjaustuntuma: omituinen 
Yleisarvosana: K) 
Kommentti: Toteutettu oma- 

peräisillä liuku- 
kytkimillä. 

Mach | 

: Valmistusmaa: Yhdysvallat 

: Tyyppi: tikku 

: Hinta: 229,- 

: Maahantuoja: Sanura Suomi Oy 

: Puhelin: (90) 565 3600 

: Liittimet: PC 

: Imukupit: ei 

: Automaattitulitus: ei 

: Kalibrointi: on, tarkka 

: Palautusjousituksen 

: vapautus: on, kätevä 

: Tulitusnäppäimiä: —1+1 

: Klappia: hieman 

: Herkkyys: vaihtelee suunnit- 

: tain 

: Ohjaustuntuma: klonksuva 

: Yleisarvosana: KIKIK) 

: Kommentti: Mach-sarjasta 

kenties paras. 

; OuickJoy SV-201 

: Valmistusmaa: Kiina 

: Tyyppi: tikku 

: Hinta: 199 - 

: Maahantuoja: Sanura Suomi Oy 

: Puhelin: (90) 565 3600 

: Liittimet: PC 

: Imukupit: on 

: Automaattitulitus: on 

: Kalibrointi: kehno 

: Palautusjousituksen 

: vapautus: <] 

: Tulitushäppäimiä: —1+1 

: Klappia: miksi! 

: Herkkyys: kohtuullisen 

: Ohjaustuntuma: käteensopiva 

: Yleisarvosana: 0000 

: Kommentti: Taas kerran 


OuickXXXn tikku on 
työn laatua vaille 


erinomainen. Auttai- : 


sikohan valmistus- 
maan vaihto? 


 Flightstick 


: Valmistusmaa: 

: Tyyppi: 

: Hinta: 

: Maahantuoja: 

: Puhelin: 

: Liittimet: 

: Imukupit: 

: Automaattitulitus: 
: Kalibrointi: 

: Palautusjousituksen 
: vapautus: 

: Tulitusnäppäimiä: 
: Klappia: 

: Herkkyys: 

: Ohjaustuntuma: 

: Yleisarvosana: 


: Kommentti: 


Yhdysvallat 
kahva 

480,- 

Sanura Suomi Oy 
(90) 565 3600 

PC 


sopiva 
klonksuva 


III 


Tähän kun saisi vielä 
tasaisesti kasvavan 
liikevastuksen ja I0- 
garitmisen ohjaus- 
herkkyyden... 
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Yleisön pyynnöstä: 


000 vuosikaudet on 
nimi Sierra On-Line 
taannut seikkailupelien 
ystäville mahtavia 
kokemuksia ja 
vastinetta rahoille. 
Julkisuudessa ei 
kuitenkaan paljoa 
puhuta yhtiön 
perustajista ja ihmisistä 
pelien takana, niinpä 
tässä katsaus Sierra 
On-Lineen. 


Petri Teittinen 
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Williamsit 


en Williams, Sierran 

perustaja ja toimitus- 

johtaja, omaa 14 

vuoden kokemuksen 

tietokoneohjelmisto- 
jen parissa. Sinä aikana hän on 
kerännyt mittavan määrän tietoa 
ja taitoa isokoneista kotimikroi- 
hin. Vuosien aikana hän on ol- 
lut mukana perustamassa viittä 
muuta, = erillistä yhtiötä, jotka 
kaikki toimivat vielä nykyään- 
kin. Yksi näistä on Financial 
Decision Systems, joka valmiste- 
lee yli sadan ison yrityksen vuo- 
tuisen verotuksen. Muita hänen 
nimeensä yhdistettäviä yrityksiä 
ovat Softsel ja Informatics. Hän 
kuuluu myös Software Publis- 
hers — Associationin —johtokun- 
taan, jonka alaisuudessa toimii 
yli 160 ohjelmataloa. 


Ken Williamsilla on näppinsä 
pelissä jokaikisessä Sierran pe- 
lissä, suunnittelusta toteutuk- 
seen asti. Apunaan hänellä on 
vaimonsa Roberta, joka on it- 
sekin suunnitellut ja osittain oh- 
jelmoinut maailmankuulun 
King's Ouest -sarjan. 


Firma 


Sierra On-Line (nykyään yhtiö 
käyttää itsekin usein lyhyempää 
muotoa Sierra) perustettiin Los 
Angelesissa vuoden 1980 touko- 
kuussa, ja on yksi ensimmäisiä 
kotitietokoneille — suunnattujen 
ohjelmistojen julkaisijoita. Sierra 
on vuosien varrella kasvanut 
perheyrityksestä — valtavaksi = ja 
vaikutusvaltaiseksi — ohjelmata- 
loksi, joka työllistää satoja hen- 
kilöitä. 

Koko elinkaarensa ajan Sierra 
on ollut seikkailupelien pionee- 
ri. Se oli ensimmäinen yhtiö, jo- 
ka yhdisti peleissään tekstin ja 
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Sierra 


grafiikan. Aluksi grafiikka oli 


mustavalkoista, mutta värillinen 
grafiikka seurasi pian perässä. 
Vuonna 1984 Sierra esitteli en- 
simmäisen "kolmiulotteista" gra- 
fiikkaa hyödyntävän seikkailu- 
pelinsä. — Roberta — Williamsin 
suunnittelema King's Ouest I 
myi kotimaassaan huimat mää- 
rät ja näytti sierralaisille tulevai- 
suuden suuntaviivat. 

Peli oli ensimmäinen, missä 
hahmo pystyi kulkemaan grafii- 
kan seassa perspektiivissä, ja oli 
ilmestyessään ohjelmointiteknii- 
kan huippusaavutus. 

Vaikka Sierra julkaisee myös 
hyöty- ja opetusohjelmia, on 
kehityksen pääpaino seikkailu- 
peleissä. Sierra ja sen ohjelmat 
ovat viimeisen seitsemän vuo- 
den aikana saaneet yli 200 ar- 
vostettua palkintoa. 


Pelien kehitys... 


Kaikki Sierran seikkailupelit val- 


mistetaan varta vasten tarkoitus- 
ta varten tehdyllä ohjelmistolla, 
johon suunnittelija syöttää taus- 
tagrafiikat, musiikkidatan, mää- 
rittelee hahmojen animaation ja 
toimintojen rajat. Tämä sisältää 
mm. paikat, minne ruudulla voi 
kävellä, asiat, mitä toisille hah- 
moille ja esineille voi tehdä, ja 
miten ne reagoivat tapahtunee- 
seen. Kiteytettynä tämä kuulos- 
taa varsin yksinkertaiselta, mut- 
ta tarkemmin ajateltuna työ on 
suorastaan — monumentaalinen. 
Fi siis ihme, että jokaisen pelin 
tekemiseen menee parikym- 
menhenkiseltä työryhmältä kuu- 
kausia. Lisäksi useat ihmiset 
ovat samaan aikaan kiinnitettyi- 
nä useampaan projektiin. 

Sierran pelinkehitysohjelmisto 
on tällä hetkellä kolmannessa 
vaiheessaan. Sellaiset klassikot 
kuin Leisuresuit Larry I, Spa- 
ce Ouest III, Police Ouest I ja 
King's Ouest HII tehtiin en- 
simmäisellä ohjelmistolla, jota 
kutsuttakoon tämän artikkelin 
yhteydessä SGDS I:ksi (Sierra 
Game Development System D. 
Se ei antanut suunnittelijalle 
paljoakaan mahdollisuuksia, 
grafiikka oli todella legomaista, 
seikä äänikortteja tuettu pää- 
asiassa niiden totaalisen puuttu- 
misen vuoksi. Käskyt annettiin 
pääasiassa kirjoittamalla, joskin 
hiirellä pystyi ohjailemaan hah- 
mon liikkeitä. 

SGDS II oli jo huomattava pa- 
rannus ja säilyi kauan Sierran 
pääasiallisena — kehitysohjelmis- 


tona. Sillä on tehty esim. Larry 


II ja III, Space Ouest III, Co- 
dename: Iceman, Colonel's 
Beguest, King's Ouest IV ja 
Conguests Of Camelot. Suurin 
parannus tapahtui erafiikassa. 
Taustat alkoivat vähitellen näyt- 
tää jopa taiteelta, joskin sankari- 
hahmon — suoraselkäinen —"an- 
teeksi, mutta voisitteko ottaa 
rautakangen pois nielustani" 
etenemistapa säilyi lähes ennal- 
laan. Äänikortit toivat mukaan 
aivan uuden ulottuvuuden, jota 
käytettiin parhaiten SO III:ssa ja 
Larry HI:ssa. 

Ennen SGDS III:n tuloa teh- 
tiin versio II:een pieniä muutok- 
sia, joiden avulla erityylisiin pe- 
leihin saatiin aikaiseksi erilaisia 
toimintaosuuksia. Suurin osa 
toiminnoista piti kuitenkin edel- 
leen hoitaa näppäimistön väli- 
tyksellä. 

SGDS III on ollut kehityksen 
alla jo useamman vuoden ja sitä 
kehitellään koko ajan lisää, 
vaikka kaksi ensimmäistä sillä 
tehtyä peliä ovat jo myynnissä. 
King's Ouest V ja Space Ouest 
IV ovat kohahduttaneet maail- 
maa upealla grafiikalla ja musii- 


killa. Sierran tapa palkata am- 
mattitaitoisia muusikoita säveltä- 
mään pelien musiikki jatkuu 
edelleen, ja mainioin tuloksin. 
Mahtava grafiikka luodaan maa- 
laamalla taustat käsin ja digitoi- 
malla kuvat sitten tietokonee- 
seen. 

Tällä kertaa suurin kehitys on 
tapahtunut käyttäjän tavassa oh- 
jailla tapahtumia. Tekstin kirjoit- 
taminen on jätetty kokonaan 
unholaan, ja kaikki tapahtuu 
hiirellä, joko valikon kautta tai 
suoraan esinettä klikkaamalla. 
Esineitä käytetään — siirtämällä 
esine hiirellä asiaankuuluvaan 
kohtaan näytöllä ja päästämällä 
irti — hiirennappulasta.  SGDS 
[II:ea suunniteltaessa on otettu 
huomioon — lähitulevaisuudessa 
voimalla esiin tuleva CD-ROM, 
mistä parhaana esimerkkinä on 
pian ilmestyvä Police Ouest III, 
josta enemmän myöhemmin. 


corputer. 
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Lyhyesti Sierran sarjoista 


Kaiken aloitti Roberta William- 
sin King's Ouest -sarja. IBM otti 
yhteyttä Sierraan ja pyysi heitä 
suunnittelemaan värillisen seik- 
kailupelin IBM:n tulevaa koti- 
mikroa varten. Vuonna 1984 jul- 
kaistiin yhtäaikaa IBM:n PCjr ja 
Sierran King's Ouest I. Molem- 
mat auttoivat toistensa myyntiä. 

King's Ouest I kertoo, miten 
Sir Graham etsii ja palauttaa 
kolme taianomaista aarretta Da- 
ventryn "kuningaskuntaan. KO 
II: Romancing the Throne ker- 
too, miten kuninkaaksi valittu 
Graham etsii: itselleen kuningat- 
taren. Kolmososassa nuori mies 
nimeltä Gwydion taistelee itsen- 
sä vapaaksi ilkeän taikurin van- 
kilasta. KO IV: The Perils of Ro- 
sella kertoo prinsessa Rosellasta 


fa 


matkalla tarunomaiseen Tami- 
riin, josta hän löytää lääkkeen, 
jolla pelastaa sairas isänsä, ku- 
ningas Graham. Viitososassa il- 
keä taikuri kehittää pyörremyrs- 
kyn, joka anastaa Daventryn lin- 
nan ja pelaajan tehtävänä on 
tietenkin etsiä linna, pelastaa 
sen asukkaat ja tuhota taikuri. 


Talonmies avaruudessa 


Kaksi Sälliä Andromedasta, niin- 
kuin he haluavat itseään kutsut- 
tavan, ovat Mark Crowe (oli 
mukana suunnittelemassa Larry 
I:stä) ja Scott Murphy. Ohjel- 
mointikykyiset ja huumorintajui- 
set veikkoset kehittivät pelin, 
jossa pelaaja ohjailee Roger 
Wilcoa, tavallista siivoojaa. Ro- 
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Space Guest -sarjan 
tuorein osa hyödyntää jo 
uusimman SGTS:n 
mukanaan tuomia 
ominaisuuksia, eli 
näppäimistön käyttö on 
unohdettu ja grafiikka on 
256-väristä. Ero sarjan 
kkösosaan verrattuna on 
uima. 
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Sierra 


ger joutuu kohtalon oikusta 
taistelemaan Sarieneita ja hei- 
dän johtajaansa Vohaulia vas- 
taan. 

Ykkösosassa Roger on noko- 
silla aluksen komerossa, kun 
Sarienit valtaavat aluksen ja tap- 
pavat kaikki. Kakkosessa erit- 
täin vihainen Vohaul yrittää 
kostaa Rogerille ja kolmosessa 
piraatit (ei suinkaan tarkoita 
merirosvoja) ovat kidnapanneet 
Kaksi Sälliä Andromedasta, ja 
Rogerin pitää pelastaa ohjelmoi- 
japarat. Space Ouest IV singaut- 
taa Rogerin aikakaudesta toi- 
seen, kun hänen vanha viholli- 
sensa Vohaul yrittää jälleen ker- 
ran kostaa hänelle lähettämällä 
Jatko-osa-poliisit Space Ouest 
XII:sta Rogerin kimppuun. 


Poliisin tarina 


Jim Walls oli tavallinen kalifor- 
nialainen maantiepoliisi, kunnes 
hän sattumalta tutustui Ken Wil- 
liamsiin. Tämä kehotti Jimiä 
kertomaan kokemuksensa maa- 
ilmalle, ja mikä parempi tapa 
kuin tehdä tietokonepeli. 

Police Ouest I asettaa pelaa- 
jan Sonny Bondsin kenkiin ja 


"Scram, 


Suositun Leisure Suit Larry -sarjan 
ykkösosa on tehty vanhimmalla 
SCTS:llä (pelinkehityssysteemillä) eli 


kaikki käskyt annetaan 


näppäimistöltä kirjoittaen. Larry II ja 
IIl on tehty kakkosversiolla, jossa on 
jo parempi orafiikka. Käskyt 
annetaan silti kirjoittamalla. 
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MUUNNNNNINNVNNINNINISESENPTIKSSNTESNA 


dog breath!" 


jahtaamaan Kuoleman Enkeli - 
kutsumanimen saanutta mur- 
haajaa. Kakkososassa = Sonny 
Bondsilla on jälleen kädet täyn- 
nä, kun Kuoleman Enkeli pake- 
nee vankilasta aikomuksenaan 
kostaa tietyille ihmisille. Son- 
nynkin nimi on listalla. 
Larry-ilmiö 
Leisure Suit Larry on ehkäpä 
Sierran tunnetuin hahmo. Vuon- 
na 1987 ilmestynyt Leisure Suit 
Larry in the Land of the Lounge 
Lizards lupasi pelaajille erotiik- 
kaa ja tuhmuuksia, mitä se ei 
kuitenkaan koskaan toimittanut. 
Se ei estänyt Larry I:stä muo- 
dostumasta valtavaksi myyntihi- 
tiksi. Siinä pelaajat elävät yhden 
illan Larryn mukana matkalla 
ravintolasta toiseen. 

Larry II painotti enemmän 
huumoria kuin seksiä. Larry 
voittaa miljoona dollaria ja lo- 


man paratiisisaarella. Loma al- 


kaa kuitenkin saada odottamat- 
tomia käänteitä, kun Larry sot- 
keentuu vakoojien ja hullujen 
tiedemiesten touhuihin. 
Kolmannessa — Larry-pelissä 
suunnittelija Al Lowe heitti mu- 
kaan Passionate Pattyn, jotta pe- 
laajat pääsisivät välillä koke- 
maan tapahtumat toisestakin 
näkökulmasta. Larry III on en- 
simmäinen Sierran peli, jossa 
pelaaja joutuu vaihtamaan roo- 
lia kesken pelin. Larry ja Patty 


rakastuvat ja väärinkäsityksen 
takia joutuvat erilleen. Onnelli- 
nen loppu on taattu, kun pari 
kohtaa pelin lopussa. 


Biteistä elokuvaksi, eikä 
päinvastoin 


Larry-sarjan pelit ovat suuressa 
maailmassa niin suosittuja, että 
ensimmäistä kertaa tietokonepe- 
lien historiassa pelin perusteella 
tehdään elokuva. Yleensähän 
suositusta elokuvasta tehdään 
peli, joka myy suureksi osaksi 
nimensä voimalla. Valitettavasti 
tarkempia tietoja ohjaajasta tai 
pääosan näyttelijästä ei tähän 
hätään ole saatavilla. Sarjan ke- 
hittäjä Al Lowe on kuitenkin ah- 
kerasti mukana elokuvan käsi- 
kirjoittamisessa. 

Pelien menestyksen innoitta- 
mina useat yritykset ympäri 
maailmaa ovat ostaneet Sierralta 
oikeuden valmistaa ja myydä 
kaikenlaista Larry-tavaraa, kuten 
vihkoja, pyyhkeitä, sukkia ja 
paljon muuta. Saksalainen Data 
Becker on julkaissut Larry-kir- 
jan, joka novellin muodossa 
esittelee pelien läpipeluuohjeet, 
ollen samalla myös varsin mu- 
kavaa luettavaa. Samanlaisina 


painoksina yhtiö on julkaissut 
myös Space Ouest- ja King's 
Ouest -kirjat. 


Yhteistyö 


aikka Sierralta löytyy 

omasta takaa suuri 

määrä taitavia ohjel- 

moijia ja graafikkoja, 

ei se silti ole vältellyt 
yhteistyötä muiden = ihmisten 
kanssa. Pikkuhiljaa — mainetta 
lentosimulaattorien ja seikkailu- 
pelien parissa keräillyt Dyna- 
mix työskentelee nykyisin Sier- 
ran mahtavien siipien suojassa, 
ja mainiolla menestyksellä. Sen 
ensimmäinen Sierran nimen alla 
julkaistu peli on Stellar 7. Peli 
julkaistiin ensimmäisen kerran 
80-luvun = alussa Commodore 
04:lle. Uusi versio käyttää hy- 
väkseen tuoreinta teknologiaa 
grafiikan ja äänikorttien alalla, 
mutta jää siitä huolimatta san- 
gen aivottomaksi ammuskelu- 
peliksi, joka ei jaksa kiinnostaa 
muita kuin alkuperäisen version 
parissa kamppailleita nostalgik- 
koja. 

Aivan uudentyylisen seikkai- 
lupelin ja käyttäjäliitynnän ke- 
hittelyn jälkeen Dynamixin seu- 
raava peli oli Rise of The Dra- 
gon, joka on kerännyt innostu- 
neita arvosteluja maailman tie- 
tokonelehdistöltä. Peli sijoittuu 
kaukaiseen tulevaisuuteen, jos- 
sa pelaaja ohjailee yksityisetsi- 
vää tehtävänään taltuttaa ilkeä 
teollisuusmiljonääri. Tämä aikoo 
vanhan taikuuden ja modernien 
huumeiden avulla vallata koko 
maailman. Pelissä ei tarvitse kir- 
joittaa mitään, vaan kaikki kont- 
rollointi tapahtuu hiiren tai joys- 
tickin avulla. 

Massiivinen grafiikka suunni- 
teltiin ensin tarkkaan paperilla, 
jonka jälkeen taiteilijat maalasi- 
vat mallien perusteella kasan 
tauluja, jotka sitten digitoitiin 
tietokoneeseen. Tämän jälkeen 
kuvat ladattiin =piirustusohjel- 
maan, jossa niitä hieman paran- 
neltiin. Tätä samaa tekniikkaa 
käytetään myös Sierran uusim- 
missa seikkailupeleissä, joiden 
upean — 250-värisen — grafiikan 
piirtäminen suoraan =tietoko- 
neella kestäisi aivan liian kauan. 

Dynamixin viimeisin peli on 
Heart of China. Se sijoittuu toi- 
sen maailmansodan aikaiseen 


Kiinaan, jossa pelaaja seikkailee 
amerikkalaisena —taistelulentäjä- 
nä. Käyttäjäliityntä on muuten 
samanlainen kuin Rise of The 
Dragonissa, mutta nyt pelaaja 
voi pelin edetessä valita mitä 
hahmoa hän ohjailee. Pelin jot- 
kut pulmat voi läpäistä vain tiet- 
tynä hahmona, joskin väärällä 
hahmolla touhuaminen ei auto- 
maattisesti lopeta peliä. Ensim- 
mäiset huhut maailmalta kerto- 
vat pelin olevan vielä parempi 
kuin Rise of The Dragon. 

Japanin tietokonepelimarkki- 
nat ovat valtavat, joten on sel- 
vää, että Sierrakin ulottaa toi- 
mintaansa sinne. Ensimmäiset 
varovaiset askeleet on otettu 
yhteistyönä parin japanilaisen 
ohjelmoijaryhmän kanssa. Ga- 
me Arts on vastuussa Thexde- 
ristä, joka oli Sierran eniten 
myyty peli vuonna 1987. Ky- 
seessä ei ole seikkailupeli, vaan 
painotus on toiminnalla. Pelaaja 
ohjailee taistelurobottia ja tuho- 
aa kaiken näkyvissä olevan. Ga- 
me Artsin seuraava ammuskelu- 
peli Sierralle oli Silpheed, joka 
poikkesi muista vastaavista nok- 
kelan perspektiiviefektinsä an- 
siosta. Tällä hetkellä Game Arts 
ohjelmoi täyttä kyytiä jatko-osaa 
Thexderille. 

Nihon Falcom nousi yhdeksi 
Japanin ja koko maailman suu- 
rimmista ohjelmistotaloista roo- 
lipelillään Sorcerian. Peli on 
sekoitus Ultima-tyylistä roolipe- 
liä ja japanilaisista konsolipe- 
leistä tuttua toimintaa. Mainitta- 
vaa pelissä on esimerkiksi mu- 
siikki, joka on pelin ilmestymi- 
sen jälkeen sovitettu sinfoniaor- 
kesterille ja julkaistu CD-levyllä. 
Sierra hankki oikeuden kääntää 
peli englanniksi, joskin Nihon 
Falcom vahtii erittäin tarkasti 
"käännöstyön edistymistä. Sopi- 
muksen solmi itse asiassa Sier- 
ran japanilainen haara, Sierra 
Japan K.K., jota johtaa Ed Na- 
gano. Se perustettiin vuonna 
1989. Yhtiö metsästää jatkuvasti 
lupaavia japanilaisia pelejä ja 
ohjelmoijia, ja julkaisee Sierran 
pelien japaninkielisiä versioita. 


Sierran anti vuodelle 1992 


aksi lupaavinta = ja 
odotetuinta — peliuu- 
tuutta vuodelle 1992 
ovat ilman muuta 
olice Ouest III - 
The Kindred ja Leisure Suit 
Larry V. Larry-sarjan suunnitte- 
lija Al Lowe kertoo, että syynä 
nelososan hyppäämiselle ovat 
Larryn ikävät juomatavat, minkä 
ansiosta Larry on kokonaan 
unohtanut neljännen seikkailun- 
sa. 

Viitososassa Larry työskente- 
lee "Amerikan Seksikkäimmät 
Kotivideot" -nimisen TV-ohjel- 
man parissa, eikä hänellä ole 
mitään tietoa Passionate Pattyn 
kohtalosta. Oikeastaan hänellä 
ei ole enää edes kovin selvää 
muistikuvaa Pattysta lainkaan. 
Larry V jakaantuu neljään erilli- 
seen seikkailupeliin, ja kaupan 
päälle mukana tulee myös Pat- 
ty-miniseikkailu. Sen ratkaisu ei 
ole välttämätöntä pelin selvittä- 
miseksi, mutta on mukana kun- 
nianosoituksena = pelin = nais- 
puolisia pelaajia kohtaan. Larry 
V on suunniteltu Sierran uusim- 
malla —pelinkehitysohjelmistolla 
ja tarjoaa todella upeaa 250-vä- 
ristä VGA-grafiikkaa. 

Police Ouest III - The Kind- 
red asettaa pelaajan jälleen Son- 
ny Bondsin kenkiin, tällä kertaa 
selvittämässä omituisten rituaali- 
murhien sarjaa. Mahtavaa tun- 
nelmaa luomassa pelistä löytyy 
256-väristä digitoitua grafiikkaa 
ja Miami Vicen tunnusmusiikin 
säveltäneen Jan Hammerin 
massiivinen musiikki. CD-ROM- 
versiota = silmälläpitäen Police 


Ouest III:n hahmojen suunliik- 
keet on synkronisoitu CD:ltä tu- 
levaan puheeseen. Diskettiver- 
sioista puhetta ei löydy, mutta 
huulet liikkuvat silti aidon nä- 
köisesti. 

Conguests of the Longbow 
kertoo = jälleen kerran Robin 
Hoodin tarinan. Kyseessä ei silti 
ole elokuvalisenssi, vaikka Ro- 
bin Hoodin perustuvia elokuvia 
on viimeisen puolen vuoden ai- 
kana ilmaantunut parikin kap- 
paletta. Toteutukseltaan peli tuo 
hieman mieleen klassisen De- 
fender of The Crownin. 

Vanhojen Larryjen ja Space 
Ouestien ystäviä varmasti kiin- 
nostaa tieto, että Larry I ja Spa- 
ce Ouest I ovat saaneet "kasvo- 
leikkauksen". Molemmat on 
kierrätetty Sierran studioiden lä- 
pi uudelleen, ja käsittelyssä ne 
ovat saaneet 250-värisen grafii- 
kan ja osittain uuden musiikin. 
Käyttäjäliityntä on myös ajan- 
mukaistettu ja noudattelee nyt 
Space Ouest IV:n ja King's 
Ouest V:n mukaista hiiriohjaus- 
ta. Amerikassa alkuperäisten 
pelien omistajat saavat uudet 
versiot pikkurahalla, mahtanee- 
kohan onnistua Suomessa? 

Melkein puolet Sierran ame- 
rikkalaisista asiakkaista omistaa 
modeemin. Tämä fakta ja halvat 
puhelinmaksut (paikallispuhelut 
ovat ilmaisia!) ovat innostaneet 
Sierran kehittämään kaksi mo- 
deemin välityksellä toimivaa oh- 
jelmistoa, LarryMaan ja Sierra- 
Maan. Tällä hetkellä ne toimi- 
vat vain Kaliforniassa, mutta 
Sierran suunnitelmissa on laa- 


jentaa systeemiä koko Amerikan 
laajuiseksi ja seuraavaksi EFu- 
rooppaan. 

LarryMaassa pelaaja voi Larry- 
pelien tyyliin hengailla baareis- 
sa, jytäillä diskoissa ja tavata 
mielenkiintoisia ihmisiä. Ohjel- 
misto itsessään tarjoaa vain 
puitteet tapahtumille, sillä kaik- 
ki pelissä liikuskelevat hahmot 
ovat itse asiassa modeemin väli- 
tyksellä pelailevia oikeita ihmi- 
siä jostain päin Kaliforniaa. 
FElektronisissa — postilaatikoissa 
käyskentelevät tietävät millaisia 
modeemipelit — yleensä — ovat, 
mutta Sierra ei ole tyytynyt teks- 
tipohjaiseen toteutukseen. Lar- 
ryMaa muistuttaa kovasti Larry- 
pelejä ja antaa jopa mahdolli- 
suuden — pelaajalle suunnitella 
oman ulkonäkönsä peliä varten. 

SierraMaa on koko perheen 
huvipuisto, jossa voi tutustua 
nähtävyyksiin, käydä sukellus- 
veneellä meren pohjassa, vie- 
railla paikallisessa taidegallerias- 
sa veistämässä patsaita, joita sit- 
ten muut käyttäjät voivat ihailla 
ja paljon muuta. SierraMaasta 
löytyy pikkulapsille koulu, jossa 
lapset saavat palkintoja opiske- 
lusta ja opettamisesta. Ja kaikki 
tämä siis tietokoneen ja modee- 
min välityksellä! 
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käs: 


Riseof — | 
The Dragon | 


Estä». 
Lohikäärmeen Nousu! 


00 Sierran siipien suojassa puuhaileva Dynamix esitteli jo vuosi sitten 
taitojaan elokuvapelien saralla tuotoksellaan David Wolf: Secret Agent. 
Yhtiön seikkailupelisysteemi vetää vertoja Sierran parhaille peleille, mitä 


seikkaa todistaa erinomainen Rise of The Dragon. 


eli on myynnissä kah- 

tena erilaisena versio- 

na. Toisessa paketissa 

on pelkästään 256-vä- 

rinen VGA-versio, ja 
toisessa muita näyttömoodeja 
tukeva versio. Jykevämpi versio 
syö levytilaa huikeat 7,5. mega- 
tavua. Datasta suurimman osan 
vie mahtava grafiikka, joka on 
ensin käsin maalattu ja sitten 
digitoitu. Grafiikkaa lukuunotta- 
matta versioilla ei ole mitään 
eroa, joten näiden ohjeiden pi- 
täisi päteä molempiin. 

Rise of The Dragonin voi pe- 
lata läpi usealla eri tavalla. Tä- 
mä ohje käsittelee niistä vain 
yhden. Koska aika on tärkeässä 
osassa pelien tapahtumien suh- 
teen, saattaa olla, että samat 
asiat tapahtuvat eri järjestykses- 
sä, mutta älä anna sen hämätä. 
Pelin kulun etenemiselle tär- 
keimmät asiat ilmaantuvat joka 
tapauksessa, mutta miksi esi- 
merkiksi pormestari löytyy pe- 
listä? Jos joudut putkaan, hän 
pelastaa nahkasi, mutta alun 
viestin jälkeen hänellä ei tunnu 
olevan paljoakaan tekemistä. 
Näin asian ei tietenkään välttä- 
mättä tarvitse olla, nokkela pe- 
laaja saattaa keksiä jotain tärke- 
ää, mitä tästä ohjeesta ei löydy. 


Oma koti kullan Kallis... 


Näet lattialla mytyn. Ne ovat, 
usko tai älä, sinun vaatteesi. Et- 
tei kylmä kangistaisi, nappaa 
vaatteet ja pistä ne päällesi. 
Päällystakki lojuu myös lattialla, 
joten kerää sekin parempaan 
talteen. Siirrä tyynyä. Löydät 
sen alta aseesi, mutta älä ota si- 
tä vielä mukaasi. Pistä videopu- 
helin päälle ja lue sinulle tulleet 
viestit. Pormestarin viestin jäl- 
keen ota Chandin kuva konees- 
ta. Ota ID-korttisi, mene käy- 
mälään ja avaa kaappi. Löydät 
sieltä ensiapulaukun ja suihke- 
pullon. Poistu asunnosta ja me- 
ne metrolla kaupungintalolle 
(City Hall). 

Osta kukkia myyjältä, äläkä 
vain unohda ID-korttiasi maa- 
han. Astele kaupungintaloon ja 
hurmaa — vastaanottonaikkonen 
charmillasi ja katteettomilla lu- 
pauksilla. Lampsi arkistoon. Jut- 
tele Karenille, pyydä anteeksi ja 
anna kukat hänelle. Leppynyt 
Karen antaa sinulle avaimet, 
jotka unohdit hänen luokseen 


viime kerralla. Mene kotiisi ja 
käytä avaimia aukaistaksesi la- 
vuaarin yläpuolella olevan luki- 
tun kaapin. Ota pommit, suk- 
laapatukka ja testaussarja. 


Ja nyt bailaamaan! 


Mene metrolla Pleasure Do- 
meen. Toivottavasti et ottanut 
asetta mukaas, sillä ovimiehet 
takavarikoivat kaikki aseen ta- 
paiset. Mene suoraan baariin ja 
juttele päädyssä istuvalle mus- 


talle miehelle. Kerro hänelle et- 
tä haluat keskustella yhdestä 
hänen ystävästään, ja kerro että 
kyseessä on Chandi. Sitten ker- 
ro hänelle, että hänellä on pal- 
jon ystäviä miinus yksi. Näytä 
hänelle Chandin kuva todis- 
teeksi. Hän murtuu ja tunnustaa 
olevansa Jake. Hän kertoo si- 
nulle, että Chandi oli huumeku- 
riiri. Kysy kenen puolesta 


Chandi toimi. Jos The Jake heit- 
täytyy hiljaiseksi, muistuta hän- 
tä, että Chandi oli hänen ystä- 


vänsä ja että hiljaisuudellaan 
hän suojelee Chandin tappajia. - 

Kun olet saanut Chen Lun ni- 
men, voit jättää Jaken rauhaan. 
Nyt voit käydä hakemassa ko- 
toa aseesi, muista ottaa myös li- 
pas — videopuhelimen — vierestä 
pöydältä. Poikkea Chen Lun 
asunnolle. Kun olet lukenut hä- 
nen viestinsä ja ottanut hänen 
ID-korttinsa, mene makuuhuo- 
neeseen. Paina Lohikäärmepat- 
saan silmää ja löydät kassakaa- 
pin. Naputtele yhdistelmä (se 
on osa Chenin videopuhelimen 
numeroa), tai vaihtoehtoisesti 
voit räjäyttää lukon rikki. Ota 
kaikki mitä kaapista löytyy. Jos 
posautit lukon taivaan tuuliin, 
tulevat poliisit nopeammin pai- 
kalle ja nostavat hirvittävän me- 
telin eli heittävät sinui putkaan. 
Vaikket olisikaan käyttänyt rä- 
jähteitä, rekisteröityy käyntisi ja 
poliisit lähtevät sutena asunnol- 
le, joten toimi ripeästi. 


Johnny Gwongin talon viemäristä 
löytyvä kaappi, kytke 900. 
oikein ja voit kuunnella hänen 
puhelintaan. 
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Rise of The Dragon 


Salaperäinen Chang Li 


Käy tervehtimässä Karenia. An- 
na hänelle Chenin ID-kortti. 
Näin saat pari muutakin nimeä. 
Kun lähdet kaupungintalolta, 
käänny kukkaismyyjän kohdalta 
oikealle ja seuraavasta ruudusta 
vasemmalle seinien väliselle ku- 
jalle. Tulet ovelle jossa lukee 
Keep Out. Mene sinne ja tapaat 
Chang Lin, jonka luona kannat- 
taa käydä jokaisessa mahdolli- 
sessa välissä, kunnes hän antaa 
sinulle onnenleivän (sisältää tur- 
vallisuuskoodin, jota tarvitset 1o- 
pussa), elämänkiven ja kirjan. 

Mene Johnny O:n kämpille ja 
hyppää viemäriin. Pistä pommi 
lukkoon ja räjäytä kaappi auki. 
Tutki piirrosta ovessa ja kytke 
sen jälkeen testaussarja. Voit 
pistää liittimen paikalleen vain, 
jos virtaviisari on vihreällä alu- 
eella. Kokeile erilaisia yhdistel- 
miä, kunnes testauslaitteeseen 
syttyy vihreä valo. Jos kolman- 
nen. liittimen jälkeen punainen 
valo alkaa vilkkua, nyppää äk- 
kiä viimeinen asettamasi liitin ir- 
ti. Saatuasi vihreän valon, mene 
takaisin asunnollesi ja tarkista 
videopuhelimestasi kuka on ju- 
tellut Johnny Owongin kanssa. 

Mene kaupungintalolle, mutta 
käännykin taas oikealle kuk- 
kaismyyjän luota. Seuraavasta 
ruudusta älä mene Chang Lin 
luokse, vaan vielä oikealle, niin 
tulet Deng Hwangin tehtaalle. 
Ruudun — keskivaiheilla näkyy 
seinässä neljä sähkötaulua. Kä- 
vele niiden viereen ja räjäytä 
yksi. Kokonaisvaikutelma on 
suorastaan massiivinen! Valitet- 
tavasti työntekijät näkevät ja 
tunnistavat sinut. 
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Miksi toiset ihmiset 
joutuvat kärsimään 
takiasi? 


Mene kämpillesi ja lue Deng 
Hwangin viesti Johnny Owon- 
gille. Jonkin ajan kuluttua saat 
viestin Deng Hwangilta. Hän 
kertoo siepanneensa Karynin, 
koska = sinä = olet — sellainen 
kiusankappale. Saat myös vies- 
tin Jakelta, joka haluaa puhua 
kanssasi tehtaalla klo 20.30. 
Snake ilmaantuu paikalle pitäen 
asetta Jaken ohimolla. Seuraa 
toimintaosuus, jonka yli voit hy- 
pätä. Samaan aikaan Dengin 
miehet valmistautuvat tuuppaa- 
maan myrkkyä kaupungin juo- 
maveteen. Voitettuasi toiminta- 
osuuden saat Snakelta konepis- 
toolin ja ID-kortin. Jos häviät, 
valuu myrkky juomaveteen ja 
peli on pelattu. 

Matkusta Deng = Hwangin 
luokse (ei siis kaupungintalol- 
le), anna vartijalle Snaken ID- 
kortti ja hurmaa pöydän takana 


seisova nainen. Hän ei ensin 
millään haluaisi päästää sinua 
sisään, mutta ehdota elokuvia ja 
päivällistä, niin voit mennä 
ovesta, jossa lukee Security. Tu- 
let huoneeseen, jossa on ovi ja 
konsoli. Oven takana on varti- 
joita, joten älä mene sinne. Me- 
ne konsolin luokse. Yritä vään- 
tää turvallisuusjärjestelmän kah- 
va toiseen asentoon. Laite pyy- 
tää ID-korttia tai tunnussarjaa. 
Onnenleivästä (kai olet hakenut 
sen jo Chang Liltä?) löytyy lita- 
nia RYP YWP YRPWRY PBW. 
Numeroi mielessäsi viisi erivä- 
ristä nappulaa vasemmalta oi- 
kealle, siten että vasemman- 
puoleisin on 1 ja oikeanpuolei- 
sin on 5. Litaniassa W on nume- 
fo 1::R,0n:2;B:on 3, P'on 4ja 
Y on 5. Painele sitten nappuloi- 
ta litanian esittämässä järjestyk- 
sessä, niin turvallisuusjärjestel- 
mä menee pois päältä. Nappaa 
sähköt pois päältä (100 KW 
tekstin alta paina OFF). Pistä 
kaikki muut lukot pois päältä, 
paitsi Break Lock. Näin vartijoi- 


den ovi on lukossa, mutta muut 
ovet ovat auki. 

Nyt pääset naisen pöydän oi- 
kealla puolella sijaitsevaan huo- 
neeseen, joka oli ennen touhu- 
jasi suojattu laserkentällä. Oi- 
keanpuoleinen ovi johtaa käy- 
mälään. Ota ruuvimeisseli, äläkä 
aikaile, sillä tähän mennessä 
nainen on jo (yleensä) ehtinyt 
hälyttää vartijat. Aukaise ylempi 
lokero, väännä kahva toiseen 
asentoon, aukaise alempi luuk- 
ku, repäise paneeli auki ruuvi- 
meisselillä ja tempaise näkyviin 
tulleet johdot mukaan. Mene 
keskimmäisestä ovesta Karenin 
kuulusteluhuoneeseen. Pistä re- 
pimäsi johdot kiinni piuhoihin, 
jotka menevät seinästä Karenin 
"kaulapantaan". Revi sitten irti 
johdot (kolme kappaletta) Kare- 
nin pannasta. Vartijat ilmestyvät 
paikalle ja Blade juoksee Kare- 
nin kanssa alttarisaliin. Toimin- 
taosuuden jälkeen peli onkin 
pelattu läpi! 

Petri Teittinen 


o o Sierran tarjonnan 
huippua edustava Space 
(Ouest -sarja on nyt edennyt 
neljänteen osaansa. 
Saniteettiekspertti Roger 
Wilco joutuu vaikeuksiin 
Jatko-osa-poliisin kanssa ja 
vain Sinä voit auttaa häntä! 


oger-parka ei osannut 

lainkaan aavistaa, mil- 

laiseen — seikkailuun 

hän joutuisikaan mars- 

siessaan kohti baaria. 
Hän oli juuri kertomassa tarinoi- 
ta —hurjimmista = uroteoistaan 
(joista suurin osa oli kyllä valet- 
ta), kun kaksi ilkeän näköistä 
tyyppiä keskeytti hänet. Miek- 
koset kantoivat Rogerin pihalle 
ja näyttivät hänelle hologram- 
min. Rogerin vanha vihollinen, 
Vohaul, lähetti Jatko-osa-poliisit 
tulevaisuudesta pitämään huo- 
len siitä, ettei Roger enää kos- 
kaan sotkisi hänen suunnitelmi- 
aan. Kaksi tuntematonta miek- 
kosta hyppäsi kuitenkin varjois- 
ta poliisien niskaan ja pelasti 
Rogerin. Tässä tapauksessa "pe- 
lastus" on ehkä liian rohkea il- 
maus. Toinen miehistä nimittäin 
avasi aukon aika-avaruuteen ja 
usutti Rogerin hyppäämään siitä 
sisään. Samaan aikaan toinen 
aukko repesi aika-avaruuteen 
Space Ouest XII:ssa ja hetken 
kuluttua Roger putkahti siitä 
ulos. Mikä nyt eteen? Fipä hä- 
tää, lataa peli ja toimi ohjeiden 
mukaan! 


Paikka: Xenon; aika: Space 

Ouest XII — Vohaulin kosto II 
Pelin alussa sinulla on taskussa- 
si 59 Buckazoidsia. Kulje yhden 
ruudun verran oikealle ja ota 
ruudun alareunassa lojuva köy- 
denpätkä. Kävele sitten kaksi 
ruutua oikealle ja katso aluk- 
seen sisään. Aukaisen hanskalo- 
kero ja ota PocketPal-taskutieto- 
kone. Masiina on kuitenkin täy- 


sin hyödytön ilman pattereita, 
joten kulje kaksi ruutua ylös ja 
toiset kaksi oikealle. Matkan 
varrella saatat törmätä resuiseen 
Cyborgiin. Vältä häntä kuin rut- 
toa! 

Kun saavut ruutuun, jossa on 
kolme pilaria, hipsi yhden pila- 
rin taakse seisomaan ja odota, 
kunnes jänö ilmaantuu rumpua 
paukuttaen. Käytä köyttä jänön 
pyydystämiseksi. Katso jänistä ja 
ota patteri (Duracell?) ulos. Pistä 
patteri sitten PocketPaliin. Mene 
sitten yhden ruudun verran 
alaspäin, aukaise ruudun kes- 
kellä oleva viemärinkansi ja 
hyppää sisään. 

Löydät itsesi maanalaisesta 
huoneesta. Ota pöydällä oleva 
tyhjä pullo ja nosta pöydällä 
olevaa — kirjoitusalustaa. Paina 
alustan alta löytyvää nappulaa 
ja lue mitä hologrammilla on sa- 
nottavaa. Aukaise viemäreihin 
johtava ovi ja astu sisään. Ota 
pullo valmiiksi käteesi. Jonkin 
ajan kuluttua seinässä olevasta 
aukosta valuu vihreää limaa. 
Tietoisesti (?) se valuu sinua 
kohti. Juuri ennen kohtaamista 
se pysähtyy hetkeksi; toimi sil- 
loin: kaappaa pulloon jonkin . 
verran vihreää limaa ja juokse 
karkuun. Viemärialue on kolme 
ruutua korkea ja leveä. Poistu- 
mistie on alueen vasemmassa 
reunassa keskimmäisessä ruu- 
dussa. Kiipeä tikkaille ja nosta 
viemärinkantta. 

Näet miten tuntemattomien 
olentojen alus laskeutuu lähei- 
selle aukiolle. Kun näet miesten 
kipittävän pois alukselta, nouse 
viemäristä ja mene ruudun ver- 
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Space (Juest IV 


ran oikealle. Kiipeä alukseen 
klikkaamalla laskutelineen juu- 
ren kohdalla. Alus nousee len- 


toon ja vie sinut Seguel Policen ' 


(Jatko-osa-poliisit!) päämajaan. 
Aluksen laskeuduttua mene 
yksi ruutu vasemmalle ja kiipeä 
paikalle ilmaantuneeseen aika- 
alukseen. Tässä vaiheessa peli 
pyytää sinua katsomaan pelin 
käsikirjasta tunnuksen. Oikean 
tunnuksen annettuasi pääset jat- 
kamaan peliä. Näet aluksen 
näytöllä sarjan merkkejä; kirjoi- 
ta se paperille, sillä tarvitset sitä 
myöhemmin. Nakuttele näyt- 
töön kuusimerkkisiä koodeja. 
Ennemmin tai myöhemmin osut 
sopivaan, ja alus singahtaa mat- 
kaan halki avaruuden ja ajan. 


Merihirviö pelasti Rogerin 
feministien kidutukselta: 
säärikarvojen kivuliaalta poistolta. 


Paikka: Estros: 
aika: Space Ouest X 


Mene yksi ruutu vasemmalle ja 
käppäile kivien ja varjojen vie- 
rellä jonkin aikaa. Kun näet len- 
toliskon varjon, mene takaisin 
oikealle ja yhden ruudun verran 
alas. Lisko nappaa sinut kyn- 
siinsä ja kiikuttaa pesäänsä. 
Odottele pesässä kunnes lisko 
tiputtaa pesään myös yhden Se- 
guel Policen, jonka laskeutumi- 
nen ei käy aivan niin hyvin 
kuin sinun. Tutki poliisin taskut 
ja ota paperinpalanen talteen. 
Pesän oikeassa alareunassa on 
reikä. Mene siitä ja putoat suo- 
raan satumaisten hunajapupu- 
jen syliin. Valitettavasti vastaan- 
otto ei ole kovinkaan iloinen. 
Sukellusvene kuljettaa sinut 
typyköiden tukikohtaan. Juuri 


ennen kivuliasta säärikarvojen 


poistoa paikalle hyökkää meri- 
hirviö ja naikkoset juoksevat 


kirkuen karkuun. Hirviö nap- 
paa sinusta kiinni ja vahingossa 
vapauttaa kätesi. Paina välittö- 
mästi kätesi vieressä olevaa 
nappia, jolloin lasersäteet polt- 
tavat hirviön limaiset ottimet ir- 
ti. Nouse seisomaan ja ota hap- 
pipullo. Kun hirviö kaappaa si- 
nut jälleen syleilyysi, heitä hap- 
pipullo sen kitaan. Jättimäisten 
ilmavaivojen kiusaamana hirviö 
pakenee paikalta. Typsyt juhli- 
vat sinua sankarina ja kiikutta- 
vat sinut Galaxy Galleriaan os- 
toksille. 


Tulevaisuuden ostoskeskus 


Naiset hyökkäävät sutena alen- 
nusten kimppuun ja unohtavat 
sinut. Nouki maahan tippunut 
ATM-kortti. Lähde vasemmalle 
ja odota, kunnes matto tuo si- 
nut Big 'n' Tallin luokse. Osta 
sieltä itsellesi uudet vaatteet. 
Mene yksi ruutun oikealle ja 
hanki työpaikka Monolith Bur- 
gersista. Voit hypätä toiminta- 
osuuden yli, jos haluat. Saatuasi 
rahat työstä lähde oikealle, kul- 
je Radio Shockin ohi ja hyppää 
maton kyydistä Software-liik- 
keen edessä. Työnnä ATM-kort- 
ti automaattiin. Kone ei kuiten- 
kaan tunnista sinua kortin omis- 
tajaksi, joten voit jatkaa oikeal- 


le, kunnes tulet lähtöpaikkaan. 
Nouki maasta Monolith Burge- 
rin omistajan sikarintumppi, tar- 
vitset sitä myöhemmin. 

Mene yksi ruutu vasemmalle 
ja sisään naistenvaateliike Sack- 
siin. Osta itsellesi naisen vaat- 
teet (kaupanpäälle saat kuulla 
herjaa poikkeavuudestasi). Me- 
ne takaisin automaatille (nyt 
kone tunnistaa sinut, koska 
näytät naiselta) ja nosta kaikki 
rahat. Mene Software-liikkee- 
seen ja katso alennuksessa ole- 
via pelejä. Siirtele tavaroita ja 
löydät kasan pohjalta Space 
Ouest IV:n vinkkikirjasen. Mak- 
sa kirjanen ja mene Radio 
Shockiin. Kannattaa selailla ko- 
ko liikkeen katalooki läpi, sillä 
myytävien tavaroiden kuvauk- 
sista löytyy aivan älyttömän hil- 
littömiä — vitsejä. Etsi lopuksi 
PocketPalin liitin, valitse yksi 
monesta ja valitse se. Oikeas-, 
taan on ihan sama, minkä valit- 
set, hyvin suurella todennäköi- 
syydellä se on kuitenkin väärä. 

JOS haluat ostaa oikean liitti- 
men, ja nähdä sen eteen vaivaa, 
voit tehdä seuraavanlaisen tem- 
pun: pelaa peliä ohjeiden mu- 
kaisesti Vohaulin päämajaan as- 
ti. Säädettyäsi lasersäteet pysty- 
suoraan, kävele käytävän pää- 
hän, ja katso kaiteessa kiinni 


olevaa laitetta. Näet siinä liitti- 
men. Piirrä muistiin millainen 
liitin on, lataa tallennettu tilanne 
Radio Shockin edestä, ja osta 
samanlainen liitin. Pelaa sitten 
jälleen ohjeiden mukaan itsesi 
Vohaulin päämajaan, säädä sä- 
teet, kävele käytävän päähän, 
kiinnitä liitin PocketPaliin ja 
kytke koko hoito kaiteessa kiin- 
ni olevaan laitteeseen. Näin olet 
tehnyt "todellisen" aikahypyn: 
kävit tulevaisuudessa katsomas- 
sa mitä tarvitset, ja loikkasit sit- 
ten menneisyyteen ostamaan oi- 
kean tavaran. 

Mene sitten pelihalliin (Big 'n' 
Tallin ja Sacksin välissä). Jos ra- 
haa ja innostusta riittää, niin pe- 
laa Ms. Astrochicken läpi. Kierrä 
pelien takaa ruudun oikeaan 


reunaan, niin Seguel Policen 
miehet ilmaantuvat aika-aluksel- 
laan. Rynnistä heti ensimmäisen 
mahdollisuuden tullen Zero G 
Skate-o-Ramaan leijumaan pai- 
novoimattomassa = tilassa. Uis- 
kentele ruudun verran ylöspäin 
ja odota että SP:n miekkoset tu- 
levat sinne. Ui heti takaisin alas 
ja livahda takaisin pelihalliin. 
Loikkaa aika-alukseen ja lue 
vinkkikirjaa (sisältää mm. Twin 
Peaks -vitsejä) kunnes löydät 
tarvittavan koodin kolme en- 
simmäistä merkkiä. Jälkimmäi- 
set kolme löydät paperinpala- 
sesta, jonka löysit kuolleen po- 
liisin taskusta. Nakuttele merkit 
sisään ja loikkaa tuntematto- 
maan. 


VGA-mies CGA-maassa 
vastassaan MDA-miehet 


Mene yksi ruutu alaspäin ja 
lampsi baariin. Rupattele "mu- 


kavia" Monochrome Boysien 
kanssa (mainioita näyttömoodi- 
vitsejä!) kunnes he vippaavat 
sinut pihalle. Kenkäise poikien 
pyörät = nurin. Matalaotsaiset 
prätkäpojat eivät tietenkään hy- 
vällä katso moista temppua, ja 
lähtevät jahtaamaan sinua. Fk- 
sytettyäsi heidät mene takaisin 
baariin ja ota baaritiskillä lojuva 
kirja. Mene takaisin aika-aluk- 
selle. Matkan varrella yksi pojis- 
ta yrittää ajaa ylitsesi. Käytä "kä- 
vely"-ikonia ja klikkaa sillä juuri 
oikealla hetkellä, niin Roger 
hyppää pois pyörän edestä. As- 


Jatko-osapoliisit ovat vanginneet 
Rogerin pojan ja vieneet hänet 
Vohaulin päämajaan. 


Pelin viimeinen ja vaikein. 

toimintaosuus, jota ei voi 
--hypätä yli. Vältä ja pelasta 

L Ratkaisu löytyy oven 
akaa. 


tu alukseesi ja palaa Seguel Po- 
licen päämajaan. Oikea koodi- 
sarja on se, jonka kirjoitit (kir- 
joitithan?) ylös pelin alussa. 

Päämajassa mene kaksi ruu- 
tua oikealle. Käytä pullossa ole- 
vaa vihreää limaa (happoa) su- 
lattamaan oven lukko. Näin olet 
Vohaulin tukikohtaan johtavas- 
sa käytävässä. Sytytä sikari ja ti- 
pauta se lattialle. Sikarin savu 
paljastaa näkymättömät lasersä- 
teet. Käytä seinässä olevaa nu- 
meronäppäimistöä kääntääksesi 
säteitä. Syötä jokaiselle renkaal- 
le asteluku, minkä verran haluat 
renkaan kääntyvän myötäpäi- 
vään (esimerkiksi 90 astetta on 
090). Kun kaikki säteet ovat 
pystysuorassa, voit kulkea ruu- 
dun yläreunaan. 

Seuraavana tuleva sokkelo on 
epäilemättä pelin vaikein osuus. 
Tavoitteenasi on päästä kaksi 
ruutua oikealle ja siellä sijaitse- 
valle ovelle, jonka sivussa on 
koodilukko. Sinun on katsotta- 
va, miten robotit liikkuvat ja 
opeteltava välttämään niitä. Kun 
lopulta (huhhuh!) pääset ovelle, 
löytyy oven numerosarja SO4- 
vinkkikirjasta (6965847669). 
Kulje ovesta ja näet Windows- 
tyylisen käyttäjäliittymän. Käytä 
kättä liikuttaaksesi robottien oh- 
jelman ja aivo-ohjelman pyt- 
tyyn. Poistu huoneesta ja mene 


Vohaulin huoneeseen. Tällä 
kertaa sinun ei tarvitse välittää 
roboteista. 


Kun aloitat taistelun, liiku ko- 
ko ajan kohti Vohaulia, muuten 
hän tuuppaa sinut pois korok- 
keelta. Kun hän lopettaa tappe- 
lemisen ja palaa säteeseen, kii- 
peä tikkaita alas. Palaat saman- 
tien disketin kanssa. Pistä dis- 
ketti levyasemaan (säteen vie- 
ressä). Valitse "Beam Downlo- 
ad", "Disk Upload", sitten liiku- 
ta pointteri "Roger, Jr":n viereen 
ja valitse "Beam Upload". 

Sitten ei olekaan enää muuta 
tekemistä kuin ihailla massiivis- 
ta loppuanimaatiota, ja olet pe- 
lannut Space Ouest IV:n läpi. 


Petri Teittinen 
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h haluaa tulla isona 
merirosvoksi. Meleellä ei 


ellä Apinasaarella. Jopa 


sellinen Guybrush Threepwood on 
>e-nimiselle saarelle jossakin 


aksi, sapelia heiluttavaksi, 
ikki Ihan kunnossa, eikä liioin 


vät... Guybrush olet sinä. 


cumm Barissa istuu kol- 

me julmannäköistä me- 

rirosvoa, jotka neuvo- 

vat, miten merirosvoksi 

tullaan. He antavat kol- 
me tehtävää: sinun on voitetta- 
va parhaan titteli miekkailussa 
ja varastamisessa ja lisäksi löy- 
dettävä Melee-saaren kadonnut 
aarre. 

Mutta ensiksi pitää hommata 
rahaa. Odottele kunnes kokki 
lyllertää keittiöstä palvelemaan 
asiakkaita. Viuhahda keittiöön, 
nappaa sieltä kinkku ja pöydän 
alta kattila. Keitä kinkku ja me- 
ne laiturille kiusaamaan lintua. 


Laiturissa on irtonainen lankku, 
jonka päällä hypittyäsi lintu saa 
tarpeekseen. Ota sen kala, sillä 
voi lahjoa peikkoja. 


lentävät Spaghetin 
veljekset 


Kaupungin ulkopuolella on hul- 
lujen Spaghetti-veljesten sirkus. 
Veljekset kaipaavat kiihkeästi 
kanuunankuulaa ja lupaavat jo- 
pa maksaa sille. Kypäräksi kel- 
paa keittiöstä hommattu kattila, 
rahaa tienaat 480 kappaletta. 
Sekatavarakaupasta saat ostet- 
tua lapion ja miekan, kadun 


kulmassa seisovalta hiipparilta 
kartan. Voit jutella myös toisella 
puolella katua seisoskeleville 
kaappareille. 


Miekkailun jalo taito. 


Etsi miekkailunopettajan. talo 
kaupungin ulkopuolelta. Opet- 
taja lupaa ottaa sinut oppiinsa 
sitkeästi intettyäsi. Miekkailussa 
voittaakin itse asiassa paras her- 
jojen heittäjä. Mehevimmät her- 
jat oppii haastamalla riitaa tiellä 
liikuskelevien merirosvojen 
kanssa. 

Kun olet valmis ottamaan 
mittaa  Miekkojen = mestarista 
painu takaisin sekatavarakaup- 
paan. Myyjä lähtee pyynnöstäsi 
sopimaan tapaamista Sword 
Masterin kanssa ja sinä äkkiä 
perään. Haasta mestari taistoon, 
voitat hänet kuitenkin lopulta. 
Palkinnoksi saat T-paidan. 

Merirosvot ihailevat saavutus- 
tasi, mutta ajavat sinut suoritta- 
maan loppuja tehtäviä: vielä on 
löydettävä aarre ja todistettava 
olevansa kunnon varas. Baaris- 
sa kannattaa myös jutella mui- 
den tyyppien kanssa, opit tun- 
temaan kaikkien kauhun, kap- 
teeni LeChuckin. 

Vanki nimeltä Otis kertoo 
hyödyllisiä uutisia, kunhan en- 
sin olet raikastanut hänen hen- 
gityksensä. 


Toinen tehtävä suoritettu 
"Kartta" on ihan oikea aarre- 
kartta, kunhan vain osaat tulki- 
ta sitä. Joka rivin ensimmäinen 
sana on suunta, matka alkaa 
tienhaarasta. 6 

Kaiva ristin luota ja löydät 
aarteen. Käy näyttämässä sitä 
merirosvoille, toinen tehtävä on 
suoritettu. 


Kolmas tehtävä 


Varkaan mitta on kuvernöörin 
talosta haettu patsas. Verenhi- 
moiset koirat katkaisevat tiesi, 
mutta kukkasilla käsitelty kink- 
ku nukuttaa ne. 

Mene sisään, josta sinut het- 
ken kuluttua lennätetään ulos. 
Jotta pääsisit takaisin sisään si- 
nun on saatava viila. Sen saa 
Otisilta —rotanmyrkkyä =(tms.) 
vastaan. 

Katso seinässä olevaan rei- 
kään. Saat napattu-a patsaan, 
mutta sheriffi tulee vaatimaan 
sitä takaisin. Kuvernööri itsekin 
tulee kyselemään = metelistä, 
mutta onkin puolellasi. Sheriffi 
ei kuitenkaan anna periksi, ot- 
taa sinut kiinni ja heittää pat- 
saaseen köytettynä mereen. 

Patsas ei kuitenkaan paina 


paljon, ja vältyt helposti hukku- 
miskuolemalta. 

Tällä välin kuvernööri on 
kidnapattu ja LeChuck on jättä- 
nyt sinulle karmean viestin. 


Tahtoo laivan 


Palaat Scumm Bariin, joka on 
nyt täydellisen tyhjä itkevää 
kokkia lukuunottamatta. Päätät 
pelastaa Otisin vankilasta, luk- 
ko syöpyy grogilla, kunhan on 
tarpeeksi nopea. Hae kuminen 
ankka voodoo-talosta. 

Mene ostamaan Stanilta vene. 
Stan puhuu paljon, mutta ei 
suostu tinkimään laivan hintaa 
tarpeeksi. Hän kertoo kuiten- 
kin, että luottoa saa sekatavara- 
kauppiaalta. 

Puhu puuta heinää kauppi- 
aan kanssa, ja pane tarkoin 
mieleesi kassakaapin järjestel- 
mälukon koodi. Huijaa hänet 
ulos kaupasta ja hae kassakaa- 
pista luottokuitti. 

Stan suostuu lopulta myy- 
mään laivan 5000 rahan kappa- 
leella. Nyt tarvitset enää miehis- 
tön. | 

Mene rannalle, kiipeä tika- 
puita pitkin ja liu'u rotkon ylitse 
kumikanalla. Kerro merirosvol- 
le, että kuvernööri on kidnapat- 
tu ja merirosvo suostuu lähte- 
mään pelastamaan häntä. Sinun 
on kuitenkin todistettava, että 
kelpaat kapteeniksi. 

Myös — entinen — Miekkailun 
mestari lähtee mukaasi, samoin 
Otis. Matka voi alkaa. 


Tulista soppaa............ 


Hyttisi pöydällä on sulkakynä ja 
mustepullo. Vetolaatikosta löy- 
dät vanhan kapun lokikirjan. 
Käyt myös laskemassa lipun sa- 
losta. 

Keittiöstä kannattaa hakea 
pata ja kaapista muropaketti, 
jonka sisällä on avain. Avain 
sopii hyttisi kaappiin, jossa ole- 
vasta arkusta löydät kanelitan- 
koja ja ohjeet Apinasaarelle. 
Ruumasta löytyy ruutia, köyttä 
ja pullollinen viiniä. 

Siis keittiöön kokkaamaan. 
Soppa syntyy sopivista aineksis- 
ta ohjeen mukaan. 

Pää sekaisena heräät ja näet 
Apinasaaren rannan. Sinne pää- 
set, kun leikit jälleen kanuu- 
nankuulaa. Kattila päässäsi len- 
telet kohti Monkey Islandia. 


Apinoitten apina. 


Kerää banaani jahaats lisää 
banaaneita saat kun ammut 
puuta taideteoksella. 

Tämän jälkeen mene tapaa- 
maan Herman Toothrootia. Ota 


Vain apina auttaa jos apinanpäälle haluaa. 


kiikari ja köysi. Tönäise kanuu- 
naa, jolloin sieltä vierähtää ulos 
kuula ja ruutia. 

Räjäytä pato. Jatka jokea pit- 
kin Toothrootin hirtetyn kave- 
rin luo ja ota köysi. Mene kal- 
lion halkeamalle, käytä köysiä 
ja hae alhaalta airot. 

Souda ihmissyöjäkylään. Ota 
kulhosta banaanit. Kun yrität 
lähteä pois kylästä kannibaalit 
vangitsevat sinut. Pääset hel- 
posti karkaamaan, mutta älä 
unohda pääkalloa. 

Lahjo apina banaaneilla seu- 
raamaan sinua ISON apinan- 
pään luo. Apina matkii sinua ja 


pitää kiltisti porttia auki. Hae. 


pikkuriikkinen patsas ja vie se 
kannibaaleille. Saat banaanin- 
poimijan. 

Herman onkin jo kaivannut 
poimijaansa ja saat vastalahjaksi 
avaimen apinan päähän. 


Navigaattorin pää 


Kannibaalit eivät suostu luopu- 
maan navigaattorinpäästään, 
koska se on heidän viimeisen- 
sä. Saat sen kuitenkin vaihde- 
tuksi Stanin ohjekirjaseen. 

Apinan pää aukeaa avaimel- 
la. Ota navigaattori esille ja seu- 
raa sen nenää LeChuckin laival- 
le. Ennen laivaan astumista ki- 
nua navigaattorilta sen kaulahe- 
ly, se tekee sinut näkymättö- 
mäksi. 


Kummituslaiva 


Laiva on täynnä aaveita, jotka 
viettävät rattoisaa iltaa. Kipaise 


TN 


hakemassa kanojen luota höy- 
hen. Kutita nukkuvaa kummi- 
tusta ja häneltä tippuu pullo 
grogia. 

LeChuckin hytissä saat seinäl- 
lä olevan avaimen käyttämällä 
magneettia. Saatuasi sen mene 
ruumaan ja avaa luukku alem- 
paan varastoon. Juota rotalle 
grogia ja voit ottaa rasvaa isosta 
tynnyristä. Sillä saa oven saranat 
rasvattua. 

Ota seinältä työkalut, joilla 
saat valoa loistavan arkun avat- 
tua. Ota juures ja mene ihmis- 
syöjien luo teettämään vasta-ai- 
netta kummituksiin. 

Palaa takaisin luolaan, mutta 
kuuletkin Bobilta, että LeChuck 
on lähtenyt Melee Islandille 
mennäkseen naimisiin kuver- 
nöörin kanssa. Laiska miehistö- 
kin saapuu parahiksi paikalle ja 
voit palata takaisin Melee Islan- 
dille. 


Viimeiset koettelemukset . 
Lähde kohti kirkkoa. Vastaan 
tulevista kummituksista selviää 
kummituksentorjunta-aineella. 
Ehdit —parahaksi = keskeyttä- 
mään häät, mutta loppujen lo- 
puksi onnistut taas tunaroi- 
maan. LeChuck antaa sinulle 
vähän kyytiä, hänestä selviää 
grogilla. Ja niin jäät rakastamasi 
kuvernöörin = kanssa = katsele- 
maan kaunista auringonlaskua 
Melee-saaren rannoilla. 


Antti Rönkä 
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o OKaikki oli jälleen hyvin Daventryn 
kuningaskunnassa neljän rankan seikkailun 
jälkeen. Aurinko paistoi ja linnut lauloivat. 
Graham käyskenteli onnellisena maillaan. 

o o Yhtäkkiä nousi kova tuuli, taivas pimeni ja 
tuli kylmä. Graham lähti nopeasti kotilinnaa 
kohti, mutta huomasi kauhukseen, että sitä ei 
enää ollut. Missä on koti, missä on perhe? Sinun 
tehtäväsi on selvittää se, apunasi viisas pöllö 


Cerdic. 


ooo 


äväise Crispinin ta- 
lossa — juttelemassa. 
Sitten voit lähteä tut- 
kiskelemaan — paik- 
oja. Kun olet tutus- 
tunut alueeseen, mene kylään 
ja puhele miehelle, joka korjai- 
lee vaunujaan. Katso tynnyriin 
ja ota sieltä löytyvä kala. Ota 
myös hopeakolikko vaunujen 
vierestä, sillä saat ostetuksi pii- 
rakan. 

Mene ampiaispesälle. Huo- 
maat kauhuksesi, että iso musta 
karhu = hätyyttelee ampiaisia. 
Heitä kala karhulle niin se häi- 
pyy. Ampiaiskuningatar kiittää 
sinua ja saat palkinnoksi ottaa 


ampiaispesästä hunajaa. Ota 
myös maassa oleva keppi ja 
mene muurahaispesälle. Muura- 
haisiakin häiritään, tällä kertaa 
häirikkö on iso koira. Jälleen 
voit pelastaa monen eläimen 
hengen heittämällä koiralle ke- 
pin. Muurahaiset kiittävät ja 
auttavat sinua löytämään heinä- 
kasasta kultaisen neulan, jonka 
voit vaatekaupassa vaihtaa viit- 
taan. 

Aavikolla on kuuma, joten 
juo aina kun on tilaisuus. Mene 
temppelille ja kiven taakse pii- 
loon. Näet kahden rosvon vie- 
vän sisään aarteita. Seuraa ros- 
vojen leiriin ja etsi pienemmäs- 
tä teltasta sauva, jolla saat auki 
temppelin oven. 

Etsi luuranko ja sen vierestä 
kenkä ja palaa temppelille. Ota 
oven vieressä oleva pullo ja 
kultakolikko. —Kengällä — voit 
heittää kissaa, pullo tehoaa vel- 
hoon ja kultakolikko mustalais- 
leirin vahtiin. 


Varusteiden hankintaa 


Mustalaisleirin ennustajalta saat 
korun, joka suojelee sinua met- 
sän velhon taioilta. Velho jou- 
tuu pulloon sieltä tulleen hen- 
gen tilalle eikä häiritse 500 vuo- 
teen. 

Mene velhon taloon ja etsi 
rukki, avain ja pussi, jossa on 
kolme jalokiveä. Avaa puussa 
oleva luukku avaimella ja ota 
sieltä kultainen sydän. 

Kaada hunajaa tielle ja heitä 
jalokivet siihen yksitellen. Pen- 
saikosta ilmestyy kääpiö hake- 
maan jalokiviä, mutta hän juut- 
tuu hunajaan ja lupaa neuvoa 
sinulle miten pääset pois met- 
sästä. Seuraa kääpiötä maan- 
alaiseen käytävään. Kääpiö an- 
taa sinulle kengät ja neuvoo 
tien ulos metsästä. 


Prinsessa kultakutri 


Anna kultainen sydän itkevälle 
puulle. Puu onkin lumottu prin- 
sessa! Prinssi tulee noutamaan 
prinsessaa ja onnellinen pari 
lähtee pois. Kerää talteen prin- 
sessalta pudonnut harppu. Mus- 
talaisilta on jäänyt hylättyyn lei- 
riin tamburiini. 

Mene kääpiöiden talolle. An- 
na rukki vanhemmalle kääpiöl- 
le ja saat sätkynuken. Vaihda se 
lelukaupassa kelkkaan. Kengät 
voi vaihtaa kenkäkaupassa va- 
saraan. 

Nyt on aika mennä majata- 
loon. Majatalossa sinut otetaan 
vangiksi ja viedään sidottuna 
kellariin. Et pysty tekemään mi- 
tään, mutta pelastamasi rotta tu- 
lee apuun ja katkaisee köydet. 


Ota köysi maasta ja murra 
lukko vasaralla. Tulet majatalon 
keittiöön. Avaa kaappi ja ota 
sen sisältä löytyvä liha. Mene 


ulos 
ovesta. 
Kävele tietä pitkin vuoris- 
toon. Peläytä tietä vartioiva 
käärme tamburiinilla. 


vasemmanpuoleisesta 


Vuorten yli 


Tulet vuorille ja huomaat, että 
sinua paleltaa. Laita viitta yllesi 
ja jatka matkaasi. Kun tie jatkuu 
yläpuolellasi heitä köysi kal- 
lionkielekkeeseen (älä oksaan, 
muuten putoat) ja kiipeä sitä 
pitkin ylös. Rotkon ylitse pääset 
hyppelemällä kiviä pitkin. Kä- 
vele kaatunutta puunrunkoa 
pitkin Cerdicin luokse. 

Huomaat kauhuksesi, että su- 
si nappaa ystäväsi. Ennen kuin 
lähdet takaa-ajoon syö osa li- 
hasta. Sitten vain kelkalla -las- 
kettelemaan. Huiman laskette- 
lun jälkeen kelkasta jää jäljelle 
vain sirpaleita. 

Nyt näet nälkään kuolemaisil- 
laan olevan kotkan ja annat sil- 
le tietysti loput lihasta. Kotka 
kiittää sinua ja lähtee pois. 


Hirveä lumimies 


Ilkeät sudet ottavat sinut kiinni 
ja vievät sinut lumikuningatar 
Isabellan luokse. Harpunsoittosi 
hellyttää lumikuningattaren ja 
hän lupaa päästää sinut ja Cer- 
dicin vapaaksi, jos tapat Yetin. 

Toinen susista näyttää tien 
Yetin luo. Mene luolaan ja heitä 
sitä piirakalla. Irrota luolassa 
oleva kristalli vasaralla. Susi 
odottaa sinua ja opastaa sinut 
takaisin Isabellan luo. Nyt hän 
päästää sinut ja Cerdicin va- 
paaksi. 

Kävele vuoren reunalle Cer- 
dicin luokse. Kaksipäinen kotka 
ilmestyy taivaalta ja vie sinut 
pesäänsä. Ota nopeasti vieres- 
säsi oleva kultainen koru. Pe- 
sässä oleva iso muna alkaa 


kuoriutua ja siitä ilmestyy kaksi 
päätä. Juuri -kun linnunpoika- 
nen on syömässä sinut tulee 
pelastamasi kotka apuun ja len- 
nättää sinut pois pesästä. 


Meri ja ilkeät harpyijat 


Kotka pudottaa sinut meren 
rantaan, missä Cerdic jo odot- 
taa. Ota rannalla oleva sorkka- 
rauta. Löydät rannalta myös hy- 
lätyn veneen, mutta ennen kuin 
innostut purjehtimaan korjaa se 
mehiläisvahalla. Työnnä vene 
vesille. 

Purjehdi saaren rantaan. Il- 
keät harpyijat ottavat sinut ja 
Cerdicin vangiksi. Harpyijat ku- 
tienkin ihastuvat harpunsoittoo- 
si ja häipyvät. Ota maasta on- 
genkoukku, sillä on näppärä 
onkia juustoa. 

Etsi Cerdic ja mene rantaan. 
Ota simpukan kuori ja lähde 
pois saarelta. Purjehdi kunnes 


* tulet rantaan. 


Sinun pitäisi olla kummalli- 
sen veneestä tehdyn talon koh- 
dalla. Soita ovikelloa. Sisältä tu- 
lee puolikuuro mies. Anna hä- 
nelle simpukka, niin hän kuu- 
lee sinua paremmin. Hän hoitaa 
Cerdicin kuntoon ja hankkii si- 
nulle oppaan Mordackin saarel- 
le. 


Mordackin saari 


Saavut — pelottavan = näköiselle 
Mordackin saarelle ja tietenkin 
hajotat veneesi saaren rantaan. 
Ota rannalta kala ja mene rap- 
pusia ylös. Kivisistä merikäär- 
meistä pääset eroon kristallilla. 

Mene tornin reunaa pitkin 
paikkaan missä on metallinen 
luukku. Avaa se sorkkaraudalla 
ja mene sisään labyrinttiin. Etsi 
sininen hirviö ja anna sille tam- 
buriini. Hirviön päästä putoaa 
hiuspinni, jolla saat tiirikoitua 
tiesi Mordackin keittiöön. Ota 
ruokakaappi hernepussi. 

Mene ylös Mordackin työ- 
huoneeseen. Tapaat siellä prin- 


Fl Kauniiseen naiseen (vaikka hän 


olisikin puu) vetoaa puhdas 
mieli ja kultainen sydän. 


sessä Cassiman. Anna hänelle 
kotkan pesästä ottamasi koru, 
niin hän kertoo sinulle itsestään 
ja lupaa auttaa sinua. 

Mene huoneeseen missä on 
urut. Vartija ottaa sinut kiinni ja 
vie tyrmään. 

Ota hiirenkolosta juustonpala. 
Prinsessa tulee pelastamaan ssi- 
nut. Seuraa prinsessaa niin pää- 
set takaisin Mordackin keitti- 
Öön. 

Aikasi harhailtuasi löydät itse- 
si yläkerrasta. Jos vartija tulee 
uudestaan heitä sen jalkoihin 
herneitä. Mene alas Mordackin 
kirjastoon ja lue siellä olevaa 
taikakirjaa kunnes Mordack me- 
nee nukkumaan. Mene Mor- 
dackin luo ja ota pöydällä oleva 
taikasauva. 

Eräästä huoneesta löydät lasi- 
purkissa olevan linnasi. Mene 
rappusia ylös suuren kojeen 
luo. Laita molemmat taikasauvat 
kojeeseen ja käynnistä se juus- 
tolla. Mordackin sauvan maagi- 
nen energia siirtyy sinun sau- 
vaasi. Mordack tulee huonee- 
seen ja aikoo näyttää sinulle tai- 
vaanmerkit, mutta ystäväsi Cer- 
dic päsee väliin ja Mordackin 
taika osuu siihen. 

Mordack taikoo itsestään len- 
tävän liskon. Taio itsestäsi tiike- 
ri. Mordack muuttaa itsensä tul- 
tasyökseväksi — lohikäärmeeksi. 
Taio itsestäsi jänis, niin ehdit tu- 
lenlieskojen alta karkuun. Nyt 
Mordack muuttaa itsensä käär- 
meeksi. Muuta itsesi näädäksi, 
niin väistät kuolettavat puremat. 
Lopuksi Mordack tekee itses- 
tään tulta, siihen auttaa tietysti 
vesi. Ja Mordack hiipuu hitaasti 
tuhkaksi... 


Sami Kananoja 
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Ge kaapata 


] a VII:nä, liittyväthän 
mat löysästi yhteen. 


aavuttuaan Britanniasta 
Gargoylien arvoituksen 
ratkaistuaan, sankarim- 
me (Ultima-faneille tu- 
tummin Avatar) saapuu 
kotiinsa mukanaan mystinen 
Orb of the Moons. Kiven alku- 
perän selvittämiseksi hän päät- 
tää viedä sen kuuluisan tiede- 
miehen Elliot Rafkinin tutkitta- 


Prinsessa 
kateissa 


vaksi. Seuraa merkillinen tapah- 
tumaketju ja räjähdys, jonka an- 
siosta Avatar, professori Rafkin 
laboratorioineen sekä lehtimies 
Jimmy Malone joutuvat mustan 
kuuportin avustuksella keskelle 
outoa viidakkoa. 

He tapaavat eksoottisen alku- 
asukasprinsessa Aielan, jonka 
johdattamana kaverukset jatka- 
vat matkaa. Yht'äkkiä seurueen 
kimppuun hyökätään ja tietysti 
prinsessa ryöstetään. Sankarim- 
me tajunta häipyy taistelun 
melskeessä ja hän herää eräänä 
kauniina aamuna Kurak-alku- 
asukasheimon — kylässä, tässä 
vaiheessa astuu pelaaja näyttä- 
mölle. 


Prinsessa Kateissa 


Matkakumppaniksesi suurta 
seikkailua varten saat mukaasi 
Triolon. Prinsessa on siis pelas- 
tettava, tosin proffa ja Jimmy 
ovat myös kateissa, joten hei- 
dätkin olisi löydettävä mitä pi- 
kimmiten. 

Rafkin löytyy naapurikylästä 
ja Jimmy taasen vihjeiden pe- 
rusteella etelästä, kummatkin 
kannattaa liittää mukaan jouk- 
koon. Prinsessan ovat varasta- 
neet salaperäiset Uralit, joiden 
olinpaikan tietää Topuru-nimi- 
nen mies. Hän asustaa saarella 
Barakosta länteen. Asiassa on 
tosin pieni mutka, sillä Topuru 


on menettänyt järkensä ja asiaa 
auttaa vain pieni sininen kivi, 
jonka olinpaikasta saa vinkkejä 
Barrabien shamaanilta. Toimi- 
tettuasi kiven saat tietää sisään- 
käynnin sijainnin Uralien maa- 
han. 

Ennen kuin ryntäät oikopäätä 
prinsessan luo, olisi sinun hyvä 
hankkia lisää matkaseuraa esi- 
merkiksi Barako, Pindiro ja 
Tichticatl. Tässä vaiheessa olisi 
myös hyvä vierailla Rafkinin 
labrassa ja puhdistaa se kaikes- 
ta käyttökelpoisesta tavarasta. 

Kranaatteja kannattaa valmis- 
taa niin monta kuin mahdollis- 
ta. Tervaa löytyy mm. Kurakista 
etelään ja liskojen hautausmaal- 
ta, rikkiä laavakenttien lähei- 
syydestä ja salpietaria luolista 
(kristallit). Ruukkuja löytyy joka 
kylästä ja niitä voit myös itse 
tehdä savesta, yucca-kasvista 
saat tarvitsemasi kankaan teko- 
aineet ja kangasta syntyy tietysti 
kangaspuilla. Kivääreihin tarvit- 
tavaa rautabambua löytyy pää- 
kaupungista itään. 

Uralien maahan johtavan ka- 
pean polun tukkii ikävästi iso ja 
tappava Tyrannosaurus, jonka 
ohi ei tahdo päästä ilman, että 
joku ryhmän jäsenistä kuolee. 
Mutta entäs jos menee liskon 
ohi yksitellen? Nukutuskeihäs- 
kin käy, I sellaisen omistaa. 

Aiela löytyy etelässä sijaitse- 
vasta luolasta. Kimppuusi hyök- 
kää Darden, josta ei tosin ole 
juurikaan vastusta ja prinsessa 
on pelastettu! Kylän suojelus- 
hengen saa ulos luolastaan 
kirkkaan valon avulla ja näin 
Uralitkin on pelastettu. 


inen 


Heimojen yhdistäm Inen 
Fodonin maata riivaavat Myrmi- 
dexit eli otukset, jotka muistut- 
tavat lähinnä robotin ja muura- 
haisen sekoitusta. Alkuasukkaat 
uskovat, että vain heimojen liit- 
to voi pelastaa maan tältä vit- 
saukselta. Jonkun rohkean on 
tehtävä jokaiselle heimolle suu- 
ri palvelus, rakentaa rumpu ja 
soittaa sitä sopivan hetken koi- 
tettua. Eli käytännössä pelaajan 
on vierailtava jokaisen kylä- 
päällikön luona ja suoritettava 
näiden antamat tehtävät. Kysele 
heiltä UNITEa. 


Pikkuvinkit joihinkin 
tehtäviin: 


Apina on varastanut Barakon 
heimopäällikön tyttären. Oikein 
sijoitettu kranaatti tukkii veden- 
tulon. 

Yolarut tarvitsevat 10 miek- 
kaa. Rahaa miekkojen ostoon 
saat mm. myymällä papukaijan 


sulkia. 
Haarukin — heimopäällikölle 
pitäisi tuoda hänen kuolleen 


poikansa kilpi hämähäkkiluolan 
uumenista. Kilpi löytyy luolan 


pohjoisosasta, seitteihin teho- 
avat parhaiten kranaatit. 
Barrabien heimopäällikön 


poika on sairas. Apua löytyy 
pohjoisesta, puu kaatuu milläs 
muulla kuin (palo)kirveellä 
Kranaattikin tosin sopii tarkoi- 
tuksen aivan yhtä hyvin. Älä jää 
puun alle... 

Sakkhrojen hedelmätarhassa 
on ylimääräinen vieras. Tunkei- 
lija nitistyy, kun sen päälle pu- 
dotetaan jotakin todella paina- 
vaa. 


Väärä kuninga 


KATE parista löytyy 
henkilö, joka väittää olevansa 
maansa oikea hallitsija. Nykyi- 
nen kuningas olisi siis kammet- 
tava pois valtaistuimelta, jotta 
Nahuatlojen heimo = saataisiin 
mukaan liittoon Myrmidexejä 
vastaan. 

Kuningasta ja shamaania suo- 
jaa salaperäinen suojakenttä, jo- 
ka tekee heistä haavoittumatto- 
mia. Suojakentän alkuperäksi 
paljastuu muinainen maanalai- 
nen kaupunki. Kaupungista ja 
sinne pääsemisestä saa mielen- 
kiintoista tietoa vankilasta löy- 
tyvältä ex-shamaanilta, eli: 

Vietyäsi Aielan "häälahjaksi" 
saamansa = jättiläiskristallin = su- 
rimmalla mesalla olevaan pidik- 
keeseen, auringonvalo paljastaa 
salaisen sisäänkäynnin maan al- 
le. Kaupungin portit ovat kiinni 
ja sisään ei näytä pääsevän mi- 
tenkään, mutta asetettuasi ku- 
ninkaan aarrekammiosta löytä- 
mäsi pään sisäänkäyntiä var- 
tioivalle robotille, herää se 
eloon. Ilo on tosin lyhytaikai- 
nen, sillä robotti tarvitsee lisäksi 
aivot muistinsa palauttamiseksi. 
Aivot löytyvät vinkkien avulla 
Fodonin pohjoisosasta. Asetet- 
tuasi aivot paikalleen robotti 
avaa oven ja liittyy mukaan 
joukkioosi. 


Sisäänkäyntiä vastapäätä =si- 
jaitsevan aukion keskellä seiso- 
va patsas kertoilee mielenkiin- 
toisia juttuja kaupungin perus- 
tajista, laakson ihmisistä ja Myr- 
midexeistä. 


Kaupunki mäsäksi 
Kaupungista — löytyy — erilaisia 
hyödyllisiä — tavaroita, = kuten 
Myrmidex-myrkkyä. Shield, 


black staff ja mustan kiven pai- 
kallistamiseen käytetty laite löy- 
tyvät pohjoisesta, huoneesta, jo- 
hon — pääsee = teleporttilaatan 
avulla. Kuningasta suojaavasta 
suojakentästä olisi myös päästä- 
vä eroon, joten suunnataan kul- 
ku generaattorihuoneeseen ja 
tuhotaan kontrollipöytä. Sitten 
kipinkapin pois kaupungista 
ennen sen tuhoutumista, ulos- 
käynnin löytää helposti löytä- 
mäsi laitteen avulla. 

Oikea kuningas on jälleen 
vallassa ja jäljellä on viimeinen 
koitos: Myrmidexien ja mustan 
kiven tuhoaminen. Tässä vai- 
heessa täytyy kaikkien heimo- 
jen olla mukana liitossa. 

Pääkaupungin pohjoispuolel- 
la sijaitsevalla kukkulalla asus- 
taa rummuntekijä Tuomaxx, jo- 
ka tarvitsee rumpua varten na- 
han. Sen saat tappamalla sapeli- 
hammastiikerin ja nylkemällä 
sen. Soita rumpua... ja heimot 
yhdistyvät taisteluun Myrmide- 
xejä vastaan. 

Ryhmällesi jää jäljelle enää 
Myrmidex-kuningattaren ja 
mustan = kiven = tuhoaminen 
maanalaisessa — kompleksissa. 
Black staff on taisteluissa erit- 
täin käyttökelpoinen, kivi löy- 
tyy helposti maanalaisesta kau- 
pungista löytämälläsi laitteella. 
Tuhoa kivi ja Savage Empire on 
pelattu läpi. 


Varusteista 


Pelin alussa varusteita on kovin 
vähän ja niinpä Kurakien kylä 
puhdistetaan ylimääräisestä ta- 
varasta. Pelin aikana on turha 
haaveilla Ultimoiden tasoisesta 


Seikkailijallekin tulee joskus 
hetkiä, Jolloin tuntee olevansa 
kuilun partaalla. 


ase- ja haarniskavalikoimasta, 
lähes kaiken tarvittavan voi os- 
taa Tichticatlin asekauppiaalta. 

Haarniskoita on vain yhden- 
laisia eli nahkaisia, kilpiäkin 
löytyy vain kaksi erilaista. Kos- 
ka vastassa on usean tonnin 
painoisia hirviöitä, ei rahaa kan- 
nata säästellä. Yleensä jousipys- 
sy on erittäin tehokas ase, sa- 
moin  bumerangi, ammuksia 
kun ei tarvita. Lähitaisteluun so- 
veltuvat "miekka" sekä laborato- 
riosta löytyvä kirves. 

Kivääreitä on kahta tyyppiä: 
nykyaikaisia ja piilukkomallisia. 
Kummatkin ovat varsin tehok- 
kaita, mutta piilukollinen on hi- 
das ladata. Jälkimmäiseen tarvi- 
taan vain ruutia, mutta nykyai- 
kainen kivääri vaatii luoteja, jot- 
ka ovat Eodonin laaksossa yhtä 
yleisiä kuin vesi Saharassa. Luo- 
teja ei voi tehdä itse ja niinpä 
niitä tulisikin säästää. 

Panoksia tosin löytyy ainakin 
kahdesta paikasta laboratorion 
lisäksi: luolasta pohjoisessa ja 
mainarilta hylätystä alkuasukas- 
kylästä. 

Taika-aineksiakin — kannattaa 
säästellä, sillä niidenkin hankki- 
minen on hankalaa. Ruoka on 
yleensä turhaa painolastia, sillä 
kylien — shamaanit — tarjoavat 
useimmiten parannusapua — il- 
maiseksi. Taioista käyttökelpoi- 
sia ovat valo, parannus ja kot- 
kan silmä, muut voidaan unoh- 
taa. 


Matkustaminen 


Suurin osa matkasta tehdään ja- 
lan. Vesillä liikutaan lautalla, jo- 
hon tarvittavia meloja saa mm. 
Disguiguien ja Barakon kylistä, 
tällöin ryhmässä täytyy myös ol- 
la vähintään neljä henkilöä. 

Fodonin laaksossa on tele- 
porttilaattasysteemi, = jolla voi 
liikkua paikasta toiseen. Laatat 
ovat yleensä tosi hyvin piilotet- 
tuja ja parhaiten yhden niistä 
löytää Sakkhra- ja Barrab-kylien 
välistä. Kaikki pienet laatat ovat 
yhteydessä keskuslaattaan, jolta 
taasen on yhteys kaikkiin pie- 
niin laattoihin. Keskuslaatta on 
jaettu karkeasti siten, että jos as- 
tut esimerkiksi pohjoiselle laa- 
talle, päädyt laakson poh- 
joisosiin jne. Keskuslaatta sijait- 
see Barrab-kylän pohjoispuolel- 
la. 


Jouko Parppei 
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Vielä äsken hän vastasi vain 
firman laskentatoimesta, - 
nyt koko maailman- 
kaikkeutemme 
kohtalosta 


Jos luulet, että henkilö- 
kohtaiset tietokoneet 
on tehty vain tekstin- 
käsittelyä ja numeron- 
murskaamista varten, 
meillä on sinulle iloinen 
yllätys. Kotonasi tai 
työpöydälläsi seisova 
laite nielee kakistele- 
matta myös pelidisket- 
tejä ja muuta bittiviih- 
dettä. 

Sinustakin voi tulla 
avaruuslaivaston ko- 
mentaja, orpojen autta- 
ja, uljas ninja, suuri 
seikkailija, huippu- 
urheilija, pelle — mita 
tahansa, kunhan vain 
toimit oikein. 


MikroBITTI on jokai- 

sen mikroharrastajan 
peruslehti, joka ilmes- 
tyy 11 kertaa vuo- 

dessa. MikroBITTI 

testää laitteet, esittelee 
niin pelit kuin hyötyoh- 
jelmatkin, tutkii, vertai- 
lee ja opastaa. Se kertoo 
grafiikasta, musiikinteosta, 
tekstureista, bittiviihteestä 
eikä mikään koneellinen 
ole*sille vierasta; ser 
sivuilta löydät asiaa 
Amigasta Atariin ja PC:stä 
pelikonsoliin. 


Pa 


ILIPS TU 


Laske verojas! LISTOJEN HUIPULTA: | 
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MikroBITTI maksaa jatku- | 0 Ä a JN [K >. vanne 
vana 12 kuukauden säästö- 
tilauksena vain 197 mk. 
Helpoimmin tilaat sen soit- 
tamalla Asiakaspalveluum- 
me, puh. (90) 878 4922. 


sy ERIKOISLEHDET OY 


kiehtoo Sierraa. Larry 3 sijoittui 
nkosaarelle, samoin myös 
eman. Tällä kertaa et 
e isovatsainen 
taja, vaan komea Yhdysvaltain 
sagentti Johnny Westland. 


luksi kannattaa seu- 
rata maailman me- 
noa eli lukea sano- 
malehti. Sitten ylös, 
ulos ja lenkille. 
Urheilullisena — nuorukaisena 
haluat tietysti pelata lentopal- 
loa. Hetken pelaamisen jälkeen 
vihreäpukuinen kimuli mokaa 
ja pallo lentää veteen. Friidu ui 
perään ja aikoo hukkua. Koska 
et salli kauniin typykän menet- 
tävän henkeään ryntään veteen 
ja vedät tytön maihin. Seuraa 
hengenpelastusoperaatio, johon 
saat vinkkejä ohjekirjasta. 
Kävele takaisin rantatuolille 


Tervetuloa 
Tahitii 


ja pue paita päällesi. Hae hotel- 
in vastaanotosta mökkisi avain. 
Lukaise kyltit seinillä ja löydät 
kuljetusyhtiön numeron (555- 
6909). Oikeanpuoleisessa kyltis- 
sä mainostetaan saaren tanssi- 
baaria. Sinne miehen mieli teke- 
vi. Eli ovi auki ja kapakkaan. 
Mene ensin baaritiskille ja ti- 
laa yksi Mai Tai. Vieressä istuva 
blondi haluaa juoda itsensä 
känniin sinun kustannuksellasi. 
Auta häntä. Voit itsekin juoda 
tunnelman kohottamiseksi pari 
drinkkiä, mutta älä juo liian pal- 
jon tai sinulle käy kuten oikeas- 
sakin elämässä lauantai-illan bi- 
leissä. Kun tyttö ryömii lattialla 
pois huoneesta, nouse tuolista. 


Tanssi, oi belbi, belbi 


Lähde etsimään hieman selvem- 
pää seuraa. Kävele oikean- 
puoleisen pöydän luo ja puhu 
tytölle. Osta pullollinen sham- 
panjaa. Kun yrität istua tyttö ha- 
luaakin tanssia. Kävele vasem- 


malle ja pistä jalalla koreaksi. 
Tanssin hurjassa pyörteessä kat- 
So tyttöä ja paina pärstäkerroin 
tarkkaan mieleesi. 

Kun olet tanssinut tarpeeksi 
stoppaa ja istu tytön viereen. 
Puhu tytölle ja tämä haluaa 
omaan mökkiinsä (lähdet TIE- 
TYSTI saattamaan Stacyä vaaral- 
liselle matkalle mökkiin numero 
2). Mökin edessä suutele naista 
ja mene sisään. Istu vuoteelle ja 
puhu tytölle. Sitten... 


Uusi päivä, uudet metkut 

Aamulla nouse ylös, tutki yö- 
pöytää ja lukaise viesti. Kävele 
ulos ja näet välähdyksen maas- 
sa. Tutki paikkaa ja löydät kor- 
viksen. Ota, tutki ja avaa se. 
Löydät mikrofilmin. 

Mene mökkiisi numero 6. 
Avaa vetolaatikko ja ota ID:si ja 
kolikot. Tutki vaatekomerossa 
olevien pukujen taskuja ja ota 
muistikirja. Katso sitä ja kirjoita 
numerot muistiin. (1-202-555- 
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Codename: Iceman 


2729, 1-202-555-8083). Lähde 
mökistä ja kävele vastaanot- 
toon. : 
Kaunis neekerinainen kertoo, 
että Braxton on ottanut yhteyttä. 
Soita isolle Beelle ja sano hello. 
Soita myös kuljetusyhtiöön. Ker- 
ro kaverille, että tarvitset kulje- 
tusta ja palaa aurinkotuolin luo. 
Puhu miehelle ja astu laivaan, 
joka vie sinut pois tästä aurin- 
gontäytteisestä paratiisista. 


Reissumies on tosimies 


Kun olet saapunut kentälle, 
odottele hetki ja musta limusiini 
saapuu noutamaan sinua. Puhu 
kuljettajalle ja näytä hänelle 
henkilökorttisi. Saavut: Pentago- 
niin. ID esiin ja vilauta sitä varti- 
jalle. Paina nappulaa ja mene 
hissiin. Toisessa kerroksessa on 
huone, johon sinun on määrä 
mennä. Näytä turvallisuuspäälli- 
kölle ID:tä. Tyyppi ottaa sen 
pois sinulta ja sanoo antavansa 
sen takaisin käskynjaon jälkeen. 

Avaa ovi ja mene kuuntele- 
maan tarkasti Braxtonia ja eri- 
koisagenttia, jotka kertovat, että 
USAn suurlähettiläs on kaapattu 
Tunisiaan. Kun erikoisagentti 
näyttää (perhe)dioja huomaat 
yhden tutun kuvan. Kun kaverit 
ovat lopettaneet ota ohjeet pöy- 
dältä ja tervehdi lippua. Poistu 
huoneesta. 

Ota turvallisuuspäälliköltä 
ID:si takaisin. Tarkempi katso- 
minen paljastaa, että olet joko 
käynyt = plastiikkakirurgilla = tai 
saanut väärän kortin. Ojenna ID 
takaisin vartijalle. Mene hissiin 
ja poistu Pentagonista. Auto vie 
sinut lentokentälle ja lentoko- 
neeseen. 

Kun olet Pearl Harbourissa, 
näytä ajurille ohjeet. Monien 
turvallisuustarkastusten jälkeen 
saavut laituriin, johon USS.S. 
Blackhawk on kiinnitetty. Mene 
tikkaille ja tervehdi lippua ja 
miestä. Puhu miehelle ja näytä 
ohjeet. Jos kaikki meni nappiin 
saat 3 pistettä oikeasta käyttäy- 
tymisestä. 


Vesille venosen mieli 


Saavut omaan hyttiisi. Mene laa- 
tikon luo ja ota sieltä mauserin 
ja ylemmästä laatikosta koodi- 
kirja. Mene oikeanpuoleisesta 
ovesta, suorita ruumiilliset tar- 
peesi ja ota pikasuihku. Mene 
vasemmalle ja kapteeni vie si- 
nut ohjaamoon. Noudata ohjei- 
ta, joita kapu sanelee. Joudut 
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sukeltamaan. 

Tallusta kapteenin hyttiin. Sal- 
kun koodin alkuosa on 134. 
Ota kirjekuori ja katso karttaa 
minkä jälkeen lue ohjeet. Kun 
kapu ottaa salkun, kysy nume- 
royhdistelmä. Kassakaapin nu- 
mero on 23448803. Salkun nu- 
mero on 762134. Kävele kartta- 
pöydän luo (periskooppien luo- 
na). Katso sitä ja aseta kurssi 
(katso manuaalista ja käytä pe- 
lin mukana tullutta karttaa). So- 
piva kurssi on esimerkiksi: 
30170; 57470, 85775; — B50, 
50,15, 36,12, 0,0. Mitä parem- 
man kurssin asetat, sitä enem- 
män pisteitä tulee. 

Häivy karttaruudusta. Kapu 
vie sinut taas ohjaamoon. Seu- 
raa hänen ohjeitaan uuteen tar- 
kistuspisteeseen. Kapteenin ko- 
mentaessa sinut periskooppisy- 
vyyteen, nouse jonnekin 70 jal- 
kaan. Kun Blackhawk on vakaa, 
nouse ylös ja mene periskoop- 
pien luo. Tarkkaile taivaanran- 
taa hetken aikaa ja laske pe- 
riskooppi painamalla alas. 


oodinpurkua 


Radiomies kertoo sinulle, että 
CIA:lta ja Washingtonista on tul- 
lut viesti. Kirjoita ylös kirjain- 
koodit (ne ovat erillaisia joka 
kerta). Marssi omaan huonee- 
seesi ja tutki koodikirjaa. Jokai- 
nen kirjain vastaa numeroa 
Washingtonin koodeissa. CIA:n 
koodeissa pitää lisätä jokaiseen 
kirjainarvoon 3 ja jos menee yli 


ICEMAMN —— 


10, niin hyppää kymppi yli (sa- 
nassa CIA on 3 kirjainta, loogis- 
ta vai mitä ?) Katso taulukko 1. 
Viestit muodostivat kaksi nu- 
merosarjaa. Katso ensimmäisen 
numeron sivulla olevaa punaista 
laatikkoa. Seuraavat numerot 
merkitsevät laatikossa riviä ja 
sanaa. Sanat löydettyäsi kävele 
tietokoneen luo ja käynnistä se. 
Nyt syötät sanat koneeseen. Kir- 
joita saamasi viesti muistiin. 


Vikaa, vikaa, vikaa... 


Mene torpedohuoneeseen. Pu- 
hu miehelle. Tämä kertoo, että 
laitteistossa on jotain vikaa, jota 
hän ei osaa itse korjata. Onnek- 
si nuorena miehenä olit ahkera 
moponkorjaaja, jotenka tiedät 
mitä tehdä. Paina namiskaa. 
Kuljetin lähtee hakemaan torpe- 
doa. Huomaat, että torpedo ei 
mene tuubiin, koska kuljetin le- 
visi. 

Tutki kuljetinta. Huomaat, et- 
tä yksi sylintereistä on rikki. 
Poista ja mittaa tanko ja kolo. 
Avaa komeron ovi ja ota muovi- 
räjähdettä ja 2 laatikkoa. Poistu 
huoneesta ja kiipeä ylös, kään- 
ny vasemmalle. Puhu miehelle. 
Avaa kaappi ja ota sylinteri. 
Nappaa sokka mukaasi. Käytä 
sorvia. Säädä se ja käynnistä. Ir- 
roita tanko ja kiinnitä se pora- 
koneeseen. Valitse sopiva po- 
ranterä ja pistä virta päälle. Käy- 
tä vielä lopuksi hiomakonetta. 

Kävele vasemmalle ja avaa 
laatikko. Löydät muutamia kor- 


jaustarvikkeita. Ota vasara ja 
sulje laatikko. Etsiydy takaisin 
torpedohuoneeseen. Laita tanko 
paikoilleen ja iske sokka pai- 
koilleen vasaralla. Paina namis- 
kaa uudestaan. Laite toimii täy- 
dellisesti ja olet valmiina taiste- 
luun. 


Let's roll 


Etsiydy —ruokalaan — syömään 
hampurilainen. Läheisessä pöy- 
dässä on rommiputeli, jota tar- 
vitset. Yrittäessäsi ottaa pulloa, 
sen omistaja ilmestyy paikalle. 
Tyypin nimi on Vanha Suola, 
hänet tunnetaan parhaiten siitä, 
ettei hän ole hävinnyt ainutta- 
kaan noppapeliä elämänsä aika- 
na. 

Tarvitset kuitenkin pulloa, jo- 
ten pelaamaan vain. Noppape- 
lin säännöt ovat ohjekirjassa, 
mutta tässä kuitenkin pari pe- 
rusohjetta. 

Yksi huomautus kuitenkin en- 
nen alkua. Yleensä Sierran pe- 
leissä on ollut helppo voittaa 
uhkapelejä | seivaamalla hyvä 
pelitilanne ja lataamalla se, jos 
sattuu häviämään. Jim Walls on 
kuitenkin ollut ovela. Jos resto- 
reat pelin kolme kertaa Old Salt 
sanoo, että olet huijari ja häi- 
pyy. Parasta olisi seivata vain 
TN elektronisen vehkeen pe- 
jä. 

Pelissä on tarkoitus hankkia 
jonkinlaisia yhdistelmiä. Esimer- 
kiksi 3, 4 tai 5 samaa numeroa, 
täyskäsi, yksi pari, kaksi paria. 


Peli ei hyväksy suoria. Jos saat 
paremman yhdistelmän ensim- 
mäisellä heitolla, sinusta tulee 
pomo ja saat heitellä ensin. Jätä 
joitain noppia pöytään ja klik- 
kaa R-nappulaa. Saatuasi mielei- 
sen yhdistelmän klikkaa C-na- 
miskaa. Salt yrittää vuorostaan. 
Jos yhdistelmäsi on parempi si- 
nusta tulee hevonen. Jos voitat 
vielä seuraavankin roundin, saat 
potin. Jos olet pomo, voit ottaa 
uuden rullauksen N-napista. 
Voitettuasi Saltilta putelin ja 
kolme taalaa, tämä laittaa peliin 
jonkinlaisen elektronisen veh- 
keen vastaan kaikkia voittora- 
hoja. Tämä kapine on tosi tär- 
keä. Sinun on pakko voittaa se. 


Merenalaista toimintaa 
054 1 


Palaa portaita ylös ja kapu vie 
sinut ohjaamoon. Vähän matkaa 
taivallettuasi saat komennuksen 
"pintaan". Nouse sinne ja kun 
kaukalo on vakaa nouse ylös. 
Menette — torniin — katselemaan 
maisemia ja yhtä Neuvostoliiton 
sotalaivan punatähteä. Kipuatte 
äkkiä alas ja kapteeni liukastuu. 
Lääkärit ottavat kapun huos- 


taansa ja toteavat hänen paran-' 


tuvan. Aika käy kuitenkin vä- 
hiin ja sotalaiva lähestyy. Istu 
äkkiä ohjaamoon ja valmistaudu 
taisteluun. 

Laita vauhti hitaalle ja sukella 
050 jalkaan. Kytke silent run 
päälle ja moottorit pois. Odota 
kunnes näet valkoisen viivan 
tulevan kohti. Lukitse harppuu- 
na ja laukaise se. Toista tämä 
kunnes osut alukseen kolme 
kertaa. Alä kuitenkaan laukaise 
ohjusta, kun vihollisen torpedo 
on liian lähellä. 

Tutkamiehen ilmoittaessa, et- 
tä vieras alus on uponnut nouse 
ylös ja mene puhumaan radio- 
miehelle. Sinulle on tullut uusi 
koodi. Systeemin tiedät jo. Koo- 
din käännettyäsi palaa ohjaa- 
moon. 

Seuraavaksi joudut luovimaan 
jäävuorivyöhykkeen läpi. Se ei 
ole kovinkaan vaikeaa, mutta 
älä nouse liian ylös ja pidä 
suuntima 360 asteessa aina kun 
mahdollista. Mitä paremmin oh- 
jaat, sitä paremmat pisteet saat. 
Kun saat viestin, että jääasema 
on lähellä, kirjoita "contact ice 
station". Poistu ohjaamosta ja 
puhu radiomiehelle. Tulossa on 
taas koodiviestejä joten dekoo- 
daamaan. 


Merenalaista toimintaa 
054 2 


Ohitettuasi Islannin tutkamies 
huomaa jonkun toisen sukellus- 


Taulukko 1. 


veneen. Sukella välittömästi täy- 
sillä. Kytke moottori hitaalle. 
Aktiivinen tutka ehdottomasti 
pois päältä. Ohitettuasi 1000 jal- 
kaa kytke moottori pois päältä 
ja odota, kunnes osut pohjaan 
(2312 jalkaa). Vakauta sukellus- 
vene. 

Kun Alpha ampuu torpedoja, 
älä välitä niistä. Olet piilossa. 
Alphan = ylitettyä sinut, lukitse 
sting ray. Odota, kunnes valkea 
viiva on ruudun oikeassa reu- 
nassa. Ammu torpedo. Alä välitä 
Alphan torpedoista, ne menevät 
ohi. 


Seurataan johtajaa 


Kahdeksan tunnin kuluttua saa- 
vut Gibraltarille. Tutka huomaa 
U.S.S. Coontzin. Kytke aktiivi- 
nen tutka päälle ja pois. Jos toi- 
mit oikein, Coontz ottaa yhteyt- 
tä. Ruutuun ilmestyy USS. 
Blackhawkin kuva ja USSS. 
Coontzia merkitsevä risti. Ylös 
on O astetta, alas 180, vasem- 
malle 270 ja oikealle 90. 

Aluksi olet suuntautunut 45 
asteeseen. Kytke moottori hi- 
taalle ja odota kunnes olet 
Coontzin alla. Seuraava vaihe 
onkin hieman = hankalampi. 
Coontz liikkuu seuraavasti: 0, 
45, 90, 45,0, tässä vaiheessa 
Coontz kiihdyttää, 45. Mitä pa- 
remin navigoit, sitä enemmän 
pisteitä tulee. 


ukeltamaan 


Coontzin kadottua kapteeni voi- 
kin jo paremmin ja tulee terveh- 
timaan sinua. Nouse ylös ja me- 
ne katsomaan = periskoopista 
maisemia. Jos olet navigoinut 
oikein, suuntimassa 40 astetta 
pitäisi näkyä öljynporauslautta, 
suunnassa 283 näkyy ranta. Las- 
ke periskooppi ja mene tutka- 
miehen luo. Pyydä välimatkat 
öljynporauslautalle ja rantaan 


Kävele reaktorin yli vasem- 
malle. Paina nappulaa ja ota 
ajuri. Testaa se. Huomaat taasen 
vikaa, mutta löydät syyn pian. 
Mittaa varsi ja tunge vekotin ta- 
kaisin. Ota vetolaatikosta kiinto- 
avain ja kävele verstaaseen. Ota 
kaapista mutteri ja prikka. Palaa 
takaisin, pane prikka ja mutteri 
akseliin. Kiristä mutteri ja testaa 
kone. Nyt sen pitäisi toimia 
kunnolla. Laita se takaisin kaap- 
piinsa. 

Mene — verstaalle ja pyydä 
Johnsonilta avain. Etsiydy ruo- 
kavarastoon ja avaa kaappi. 
Jonsson tulee auttamaan. Mene 
takaisin diverin luo ja ota se. 
Syötä — koordinaatit — diveriin 
(2850,283 4490,40). Kiipeä por- 
taita ylös painekammioon. Avaa 
ovi ja pue märkäpuku päällesi. 


Sahotaasia 


Paina namiskaa ja pääset ulos. 
Nyt seuraa vaikea vaihe. Joudut 
ohjaamaan itseäsi vedessä. Ota 
ensin suuntimaksi suunta öljyn- 
porauslautalle. Mennessäsi va- 
semmalle ja oikealle asteluku 
muuttuu. Saavutettuasi halua- 
masi asteluvun (kahden tai kol- 
men numeron tarkkuudella), ui 
ylöspäin. — Oljynporauslautalla 
asenna pommi lauttaan ja ui 
rantaan. 

Kun saavut ruutuun, josta 
pääsee ylös, laita elektroninen 
laite, jonka voitit noppapelissä, 
päälle. Laite estää diverin man- 
geettikentän havaitsemisen (ja 
siinä sivussa pelastaa henkesi). 

Ui ylös ja pari ruutua oikealle, 
kunnes saavut pylväiden luo. 
Sido diveri pylväisiin ja palaa 
ruutuun, jossa on kalastusverk- 
ko. Laita rommiputeli verkkoon. 
Verkko lähtee ylös. Odota, kun- 
nes verkko on taas alhaalla ja ui 
ylös. Toimi nopeasti. 


Tunisian rannoilla 


Huomaat rannalla istuvan tyy- 
pin. Mene puhumaan hänelle. 
Tyyppi ei välitä sinusta ennen- 
kuin sanot hänelle olevasi Ice- 
man. Kaveri antaa sinulle kalan, 
johon on jäänyt siima. Tarkaste- 
le siimaa ja näet koukun. Ota 
se. Innokkaana kalamiehenä si- 
nua tietysti kiinnostaa, paljonko 
kala painaa. Katso paino ja löy- 
dät salaisen kapselin. Avaa se ja 
katso karttaa. 

Kävele kahden ruudun keski- 
osassa olevan kiven vieritse va- 
semmalle. Toimi nopeasti ja as- 
tele taloon piiloon, ennenkuin 
vartija näkee sinut. Nyt tarvitsisit 
uudet vaatteet. Tutki taloa ja 
löydät laatikon, jonka sisässä on 
maalaisen vaatteet. Pue ne pääl- 


lesi ja Shinka Ahmed on valmis 
astumaan ulos. Seuraa karttaa. 
kunnes saavut lähteelle. 


Maailma on pienempi kuin 
luulitkaan 


Mene puhumaan lähteellä ole- 
valle naiselle. Sano olevasi Ice- 
man, tunnistat tytön Stacyksi. 
Tyttö antaa sinulle avaimen 
omaan taloonsa. Seuraa Stacyn 
antamaa karttaa hänen taloonsa 
(numero 84). 

Mene sisälle. Ota jääkaapista 
voipaketti ja avaa se. Ota paperi 
ja palauta voi jääkaappiin. Ota 
teippirulla jääkaapin päältä. Me- 
ne keittosyvennykseen. Ota so- 
keriastia, avaa ja tyhjennä se. 
Tutkiessasi kanisteria, huomaat, 
että siinä on valepohja. Avaa 
valepohja. Ota kumi ja ase. 

Mene ikkunan luo ja katso 
ulos. Animaation loputtua, me- 
ne ottamaan puhelimen päältä 
kortti, jonka tietysti luet. Soita 
numeroon 03-120-1204 ja valeh- 
tele olevasi uusi työntekijä. Soi- 
ta uudestaan, tällä kertaa nume- 
roon 13-555-8097 ja tilaa ruo- 
kaa. Kuullessasi koputuksen 
mene avaamaan ovi. 


Pyssyllä miestä ei saa 


Oven takana on ruokayhtiön lä- 
hetti. Kaveri vie ruuan pöydälle 
ja pyytää maksua, mutta missäs 
sinä rahaa kuljetat sukelluspu- 
vussa? Ase esiin ja ukkeli peläs- 
tyy. Selitä äijälle että tarvitset 
hänen vaatteitaan. Sido mies tei- 
pillä ja pue uudet vaatteet pääl- 
lesi. Hetken kuluttua Stacy as- 
tuu sisään ja kysyy jotain. Vas- 
taa myöntävästi ja mene ulos. 

Astu pakettiautoon ja aja van- 
kilan eteen. Ota ruokaa ja kätke 
aseesi sinne. Astu ulos ja kävele 
miehen luo. Tyypit tutkivat si- 
nut (onneksi piiloitit aseesi). 
Kohta pääset sisälle. Laita ruoka 
pöydälle. Toimi nopeasti. Avaa 
kansi ja ota ase. Ammu molem- 
mat vartijat. Katso ensin ampu- 
maasi — vartijaa ja huomaat 
KGB:n symboolin. Mene suurlä- 
hettilään luo ja vapauta hänet. 
Pyydä miestä vaihtamaan vaat- 
teita ja lähde ulos. 

Ulkona oleva vartija on kuul- 
lut metelin ja päättää ampua tei- 
dät. Onneksi Stacy on piiloutu- 
nut autoon ja ampuu hänet. 
Seuraavaksi sinun olisi ohjattava 
pakettiauto ylös vuorelle. F8- 
nappulasta pääset vaiheen ohi 
ja katselemaan hienoa loppude- 
moa. 


Ossi ja Panu Mäntylahti 
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Ouest For Glory 2 


nsimmäisenä on edes- 

sä pelihahmon valinta 

kolmesta mahdollisuu- 

desta. Jokaisella hah- 

| moluokalla on omat 
etunsa ja rasitteensa. 

Taistelija on hahmo, joka 
käyttää ongelmanratkaisussa 
raakaa voimaa. Heidän kiltansa 
ei ole piilossa. Taistelijat ovat 
tosi sankareita ja he toimivat 
avoimesti. 

Maagi on aluksi heikko, mut- 
ta saavuttaa voimakkaita loitsu- 
ja. Heidän kiltansa on piilossa. 
Taistelijana maagit ovat rupu- 
sakkia, mutta heidän on silti 
harjoiteltava — taitavaa — tikarin 
käyttelyä. Parhaat aseet ovat 
kuitenkin voimakkaat loitsut. 

Varas on hahmo, joka saa 
kaikki kyvyt käyttöönsä, mutta 
monet kykypisteet ovat aluksi 
alhaisia. Varas vaikuttaa kaik- 
kein vähiten sankarilta: hän hii- 
pii kujia ja varjoja pitkin ja saat- 
taa tehdä seikkailun aikana vä- 
hemmän — sankarillisia — tekoja 
(putsata vaikkapa jonkin rik- 
kaan talon). Varkaalle paras 
taistelutekniikka on heittoase- 
taistelu. 

Olisi parasta luoda jonkinlai- 
nen '"sekahahmo", joka osaa 
useampia kykyjä. Fhdottomasti 
paras tällainen sekahahmo on 
varas, joka osaa magiaa ja kaik- 
kia muitakin kykyjä. Helpointa 
peliä on pelata taistelijalla, jolla 
on maagisia kykyjä. 


Shapeir-erämaan helmi .. 
Shapeir on mitä mielenkiintoi- 


sin kaupunki, jossa satunnaisel- 
le kävijälle on tehtävää ja nähtä- 


Liehuviitan 
uudet 
vaatteet 


vää. 

Ensimmäisenä on parasta löy- 
tää paikallinen rahanvaihtaja. 
Rahaa kannattaa vaihtaa pienis- 
sä erissä, jolloin saa parhaan 
kurssin. Varkaalle rahanvaihtaja 
antaa myöhemmin mielenkiin- 
toisia pikku tehtäviä. Rahan- 
vaihdon jälkeen kannattaa ostaa 
hölösuiselta Ali Chicalta kom- 
passi ja kartta. 

Suuntaa kulku — suihkuläh- 
deaukiolle, jossa voi täydentää 
vesileilin. Kannattaa ostaa aina- 
kin neljä leiliä, sillä autiomaassa 
vesi on harvinainen hyödyke. 
Suihkulähdetorilla on myös ruo- 
kakauppias. 

Apteekkarin kauppaan voi 
myydä ghoulin kynsiä ja skor- 
pionin häntiä ja ostaa pillereitä. 
Vigor-pillereihin kannattaa in- 
vestoida, sillä jos stamina alkaa 
loppua, alkavat myös osumapis- 
teet huveta. Apteekkari on sitä 
paitsi hyvää pataa tulielemen- 
taalin kanssa. 

Huuliveikko Keapon Iaffinin 
taikakaupasta voi ostaa monia 
mielenkiintoisia tavaroita, muun 
muuassa röntgenlasit, maagisen 
köyden ja tietenkin loitsuja. Laf- 
fin on muuten tuulielementaalin 
kanssa paljon tekemisissä. 

Taistelijain aukiolla on ase- 
kauppa, josta voi ostaa uuden 
miekan (100 dinaaria) ja tikarei- 
ta. Siellä on myös Issur, joka 
vääntää ilomielin kättä kanssasi 
pienestä maksusta. Aukion toi- 
sessä päässä on taistelijoiden 
kilta, jossa käydään kirjoittamas- 
sa nimi kirjaan. Uhura on iloi- 
nen voidessaan harjoitella tais- 
telutaitoja kanssasi ja kertoes- 
saan — mielenkiintoisia = asioita, 


kunhan vain älyää oikeat kysy- 
mykset. Myös Rakeesh tietää 
yhtä sun toista. Killassa kannat- 
taa tietysti tutkia tehtävätaulun 
anti. 


Uusi päivä - uudet metkut. 
Iltapäivällä killan eteen ilmestyy 
nuorallakävelijä. Hän lyö vetoa, 
ettet pääse narun toiseen pää- 
hän. Ota veto vastaan. Nuoralla- 
kävely vaati korkean agilityn 
(älä lannistu, kyllä sen narun 
päähän pääsee ennemmin tai 
myöhemmin.) Kun olet ylittänyt 
köyden saat uuden haasteen ja 
5 dinaaria. Harjoittele niin kau- 
an kunnes mies panee pillit 
pussiin. 

Lähde Palatsiaukiolta etelään 
ja saavut ennustajan luo. Hän 
kertoo — sinulle = auliisti — tule- 
vaisuudestasi, jos vain kysyt si- 
tä. Ja tässä vaiheessa päivä jo 
painuneekin mailleen, = joten 
suuntaa kulkusi takaisin Katta's 
Tailin majataloon. Pidä kuiten- 
kin huolta, että sinulla on aina- 
kin 5 dinaaria jäljellä. 

Seuraavana aamuna = kulje 
portista ulos ja osta Ali Fakirilta 
käytetty lisko hintaan 5 dinaa- 
ria. Se avulla pääset liikkumaan 
nopeasti ja jos joudut eksyksiin 
autiomaassa, lisko vie sinut ta- 
kaisin kaupungin porteille. Tais- 
telussa lisko kyllä pakenee, 
mutta kun lahti on ohi, mene 
ruudusta pois ja takaisin, niin 
siellä se lisko sinua kiltisti odot- 
telee. Vaikka lisko ei ole kovin 
urhea, se rakastaa sinua ja pal- 
velee uskollisesti. Lopussa sii- 
henkin selviää syy... 

Sankarin taistelutaitoja on pa- 


rasta kehittää taistelemalla Uhu- 
ran kanssa, mutta myöhemmin 
tuppaa rahapula iskemään. Siis- 
pä suuntaa kulkusi autiomaa- 
han ja etsi hankaluuksia. Jalk- 
menien, ghoulien, skorpionien 
ja rosvojen tappaminen on ta- 
loudellisesti kannattavaa, kau- 
huliskoista taasen saa ison läjän 
kokemusta. Muista tutkia vihol- 
lisen ruumis ja ota skorpionien 
häntä ja ghoulien kynnet. Ne 
voi myydä apteekkarille. 

Jos vesi alkaa loppua, mene 
lähteelle, joka sijaitsee kolme 
ruutua kaupungista itään ja viisi 
etelään. 

Viisi ruutua kaupungista län- 
teen löytyy nukkuva griffin, jol- 
ta pitää nyhtää höyhen. Jos olet 
vahva, siirrä kiveä ja ota höy- 
hen. Maagi loitsii levitaation ja 
ottaa höyhenen. Varas taasen 
käyttää maagista köyttä. Höy- 
hen pitää antaa apteekkarille, 
joka tekee siitä taikajuomaa. 


WIT (Was It True?) 


Sankarimaagina haluat tietysti 
liittyä paikalliseen magiankäyt- 
täjien kiltaan. Kilta löytyy mah- 
dollisimman pohjoisesta. Loitsi 
"detect magic" ja ovi ilmestyy. 
Avaa se loitsulla ja astu Vel- 
hoinstituuttiin. 

Ensialkuun sinun pitää kertoa 
nimesi ja se, että haluat tulla 
velhoksi. Erasmus suostuu aut- 
tamaan, mutta hän haluaa tehdä 
sinulle pienen testin. Helppo 
juttu: loitsi "detect magic", nosta 
kello "fetch"-loitsulla ja laita se 
soimaan "trigger"-loitsulla. Se 
Erasmuksen testistä. Nyt muut 
velhot haluavat laittaa sinut tosi- 


Keapon Laff 


toimiin. 

Löydät itsesi kävelemässä pit- 
kää käytävää pitkin. Ensimmäi- 
senä ilmestyy ilmaelementaali. 
Tyyppi laittaa sauvansa pyöri- 
mään =vinhasti. Loitsi "force 
bolt" sauvan yläpäähän ja tar- 
peeksi ajoissa "levitate"". Odotte- 
le, että sauva ohittaa sinut ja jat- 
ka eteenpäin. 

Seuraavana kohtaat maaele- 
mentaalin. Yritä ensin kiivetä 
sen yli, niin kauan kunnes se 
rupeaa kasvamaan. Loitsi "trig- 
ger" ja kun tyyppi rupeaa mul- 
koilemaan sinua, heitä siihen 
"dazzle". Kiipeä yli. Maa rupeaa 
ilkeäksi ja yrittää pudottaa sinut 
polulta. Rauhoita tyyppi "calmil- 
la" tai "dazzlella". 

Vesielementaali on kaikkein 
helpoin. Tujauta vuorta "flame 
dartilla" ja kolmella "force bol- 
tilla" (tähtää keskelle vuorta.) 

Tulieste vaatii yläkerran töi- 
hin. Ensin avaa ovi "openilla", 
"rauha kanssanne"-liekit hiipu- 
vat "calmin" avulla, sulje ovi 
"fetchillä" ja kaada se "force 
boltilla". Tähtää "force bolt" 
oven yläreunaan. 

Olet päässyt testin melkein lä- 
pi. Kuitenkin velhot yrittävät 
houkutella sinut WIT:in koko- 
päiväiseksi jäseneksi ja unohta- 
maan "tuon typerän sankaribis- 
neksen". Pyh, eihän magialla 
tee mitään, jos sitä ei käytetä. 
Erasmus onnittelee sinua onnis- 
tuneesta valinnasta ja palkitsee 
sinut "reversal"-loitsulla. 


läjä elementaaleja 


Jossain vaiheessa kaupungiin il- 
mestyy elementaaleja häitsää- 


mään. Sinun täytyy tietty sanka- 
rina pelastaa kaupunki näiltä. 

Ensimmäinen on tulielemen- 
taali, joka ilmestyy Porttiaukiol- 
le. Puhu apteekkarille liekistä, 
tulielementaalista ja = suitsuk- 
keesta. Osta suitsuke ja yhdeltä 
kattalta pronssilamppu. Mene 
Porttiaukiolle ja rupea ripottele- 
maan suitsuketta, mutta varo 
menemästä liian lähelle elemen- 
taalia. Kävele pohjoiseen. Kun 
suitsuke loppuu, laita lamppu 
maahan ja ruiski elementaalia 
vedellä. Se sujahtaa €kiltisti 
lamppuun. 

Ilmaelementaali ilmestyy Pa- 
latsiaukiolle. Laffin, kuten jo 
mainittiin, on hyvää pataa ilman 


kanssa. Häneltä saa ostettua ku- 


raa tai mutaa. Issurin pajan 
päältä saa sopivan pitimen ele- 
mentaalille, eli palkeet. 

Yöllä maagi heittää fetchin 
palkeisiin, varas käyttää magic 
ropea ja taistelija vääntää kättä, 
panoksena nämä palkeet. Kun 
tulet Palatsiaukiolle, voit joko 
heittää —mudan — tuulipatsaan 
KESKELLE (varkaan keino ja 
vaatii noin 50 pisteen heittotai- 
don), leijua ja pudottaa mudan 
sen sisään (maagi) tai käyttää 
raakaa voimaa (taistelija). Kun 
olet saanut elementaalin pysäy- 
tettyä, käytä palkeita ja imaise 
elementaali. 

Seuraava ilkiö on maaele- 
mentaali. Jos olet taistelija, Ra- 
keesh lainaa sinulle tulimiek- 
kaansa. Varas saa jotain ennus- 
tajalta. Maagin pitänee tyytyä 
'vain' flame dartteihin. Osta 
myös vaatepussi. Tämä elemen- 
taali ei ilmesty aukiolle, vaan 
vaeltelee käytävillä. Meikäläisel- 


le se ilmestyi kaupungin koillis- 
kulmassa. Kun elementaali ma- 
nifestoituu, paiskele sitä flame 
darteilla. Taistelijana tai varkaa- 
na käy kimppuun (korkea ase- 
taito auttaa henkiinjäämisesä). 
Flementaalin levittyä lattialle ota 
sen jäämistö vaatepussiin. 

Vesielementaali on kaikkein 
helpoin. Se ilmestyy Suihkuläh- 
deaukiolle. Käytä — vesileiliä. 
Uhittele elementaalille tuuliele- 
mentaalin avulla (use bellows) 
ja se luiskahtaa kiltisti vesilei- 
liin. 

Näin olet pelastanut Shapeirin 
kaupungin neljältä elementaa- 
lillta, hurraa vaan. 

Kun Aziza kutsuu niin mene. 
Sopiva — keskustelunaihe = on 
puut, nuo metsien kiehtovat jät- 
tiläiset. Jorinan päätteeksi lähde 
kaupungista itään, kunnes saa- 
vut oudon puun luo. Anna 
puulle vettä ja maaelementaali. 
Kerro = sille = seikkailuistasi = ja 
maalelementaalista. Halaa = ja 
suutele puuta, ja puun pitäisi 
kasvattaa lehdet. Sano "JULA- 
NAR" (parantajan nimi) ja puus- 
ta pitäisi pudota hedelmä. Vie 
se apteekkarille, joka antaa si- 
nulle kolme (melkein) valmista 
dispel-taikajuomaa. 


EOF (End Of Fighters) 


Päivinä 13, 14 ja 15 EOF:n tyy- 
pit jättelevät sinulle viestejä 
Taistelijain kiltaan. Päivän 15 il- 
tana mene Asker Darbin itäpää- 
hän, sinne missä on ovi (jos et 
löytänyt, katso karttaa...) Ovi 
onkin auki joten sisään vaan. 
Yhtäkkiä huomatkin olevasi 
kahleissa seinässä, ja joku käs- 
kee sinua ottamaan aseesi 10 
sekunnissa. Siispä kahleet pala- 
siksi. Ennen kuin saat kahleet 
palasiksi paikalle pomppaa taas 
kuitenkin yksi pahalainen, joka 
rupeaa sohimaan sapelilla. Kor- 
kea väistelykyky on avuksi (100 
pisteen paikkeilla). Aikasi väis- 
teltyäsi ponnahda oikealle ja li- 
vahda nappaamaan aseesi. Saa- 
ta vihollinen = taistelukyvyttö- 
mäksi, mutta ALA visko loitsuja. 
Kun paha mies siirtyy vaaka- 
tasoon, anna armon käydä oi- 
keudesta, vaikka sinua käske- 
täänkin tappaa hänet. Näin olet 
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(Juest For Glory 2 


päässyt EOF:n jäseneksi. 
Seuraavana ohjelmassa onkin 
demonin pelastaminen. Pirupar- 
ka oleilee kaupungista 5 ruutua 
etelään ja pari länteen. Ystäväl- 
lisenä ihmisenä tietysti ruokit 
poloista demonia ja nappaat kii- 
tokseksi siltä muutaman hiuk- 
sen. Käytä dispel-taikajuomaa ja 
evoluutio ryöstäytyy valloilleen. 


Raseir - musta kaupunki 


Shoppailun aika. Osta Vigor-, 
Healing- ja Mana-pillereitä sekä 
täysiä vesileilejä siinä 5 kappa- 
letta. Käy vielä Palatsiaukiolla. 
Mene rankan ostospäivän jäl- 
keen nukkumaan, mutta muista 
ehtiä mukaan kun karavaani 
lähtee 17. päivän aamuna. 
Hauskan demon jälkeen saavut 
Raseirin portille. 

Heti saavuttuasi kaupungin 
vartiopäällikkö Khaveen rupeaa 
vaatimaan viisumia. Vastaa uk- 
kelin uteluihin kieltävästi, niin 
hetken kuluttua hän myöntää 
sen sinulle. Etsi kapakki Blue 
Parrot, istu Mr. Ferrarin viereen 
ja kuuntele miehen sepustuksia. 
Hänen pyytäessään juotavaa ti- 
laa kahvia. Kävele kaupungissa 
1. päivän loppuun saakka, mut- 
ta muista, ettei yöllä ole terveel- 
listä olla ulkona. (F8:lla kannat- 
taa laittaa pelin nopeus mahdol- 
lisimman nopeaksi. Muuten is- 
kee akuutti kyllästyminen.) 

Kun saavut | illalla takaisin 
Blue Parrottiin, kävele baarin 
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oikealla puolella olevan seinän 
taakse nähdäksesi jotain mielen- 
kiintoista (tavallaan). 

Seuraavana — päivänä = kulje 
Suihkulähdeaukion = näköiselle 
paikalle. Ferrarin toverin lisäksi 
on siellä iso pino vartijoita edel- 
lisen kimpussa. Kun hänet on 
raahattu pois, palaa käytävään. 
Kujalta tulee nainen, joka pyy- 
tää apuasi, johon herrasmiehenä 
suostut. 

Nainen onkin sulttaanin tytär, 
jonka pitäisi mennä naimisiin 
Ad Aviksen kanssa. Hän pyytää 
sinua vaihtamaan vaatteita kans- 
saan, jotta pääsisi pakoon. 
Hmm, vaikkakin haaremihun- 
nussa seikkailu saattaa käydä 
vähän hankalaksi, suostu anta- 
maan tytölle vaatteesi. Hän tar- 
visee lisäksi vaivalla hankkimasi 
viisumin, jonka tietysti annat 
hänelle. Tyttö on todella kiitolli- 
nen avustasi ja antaa sinulle... 
peilin. 

Harhailemaan sinne sun tän- 
ne, kunnes saapuu yö. Palaa 
Blue Parrottiin ja "nauti" yölli- 
sestä levostasi. 


Seuraavana päivänä 


Seuraavana aamuna astuessasi 
räkälästä ulos Khaveenin joukot 
pidättävät sinut ja heittävät sel- 
liin, josta pitäisi jotenkin tietysti 
päästä pois. Taistelija murtaa 
oven ja maagi loitsii "open"-tai- 
an lukkoon. Ota tavarasi pöy- 
dältä ja tutki seinää. Mene sala- 


ovesta ulos. 

Lähde kävelemään eteenpäin 
ja käänny vasemmalle. Hetken 
kuluttua törmäät — käytävässä 
isoon, pahaan maagiin, joka lu- 
moaa sinut. Hän pyytää apuasi, 
jotta pääsisi johonkin kadon- 
neeseen kaupunkiin. Autat tie- 
tysti parasta ja ainoata "kaveria- 
st. 

Oven edessä pitää käyttää 
peiliä ja sisällä on pimeää. Jos 
ei keksi millä vehkeellä pimeys 
väistyy, kannattaa lopettaa pe- 
laaminen ja opiskella elämää. 
Kävele eteenpäin huoneeseen, 
jossa virtaa joki. Hyppää tukkia 
hyödyntäen vastarannalle. Varo 
ilmavirtaa. Käytä "Open"-loitsua 
aukkoon, kävele rappusia ylös 
ja mene vesiputouksen taakse. 
Kävele ruudun yläreunassa ta- 
kaisin alkuhuoneeseen. Mene 
punahehkuisesta aukosta. Kas- 
tele itsesi ja kiiruhda laavahuo- 
neen läpi. 

Seuraavassa huoneessa on 
suuri ovi, jonka luokse pitäisi 
päästä. Maagi voi levitoida alas, 
varas käyttää maagista köyttä ja 
taistelija pistää hösseliksi. 

Ovi haluaa tietää suuren voi- 
man haltijan nimen. Se löytyy 
manuskasta. Myös Ad Avis sa- 
noo nimen loitsiessaan ovea. 

"suleiman" 

Seuraavassa huoneessa FI saa 
käpälöidä aarteita tai loitsia, jo- 
ten mene toisesta ovesta ulos. 
Katso demo ja ota opiksesi (va- 
ro tuntemattomia setiä, jotka 


väittävät olevansa ystäviäsi). Et- 
si sormus ruudun alareunasta ja. 
manaa djinni esiin. Käske sitä 
kahdesti sanoin "wish for tele- 
port". 


Ad Aviksen viimeinen 
loitsu 


Siirrätä = itsesi palatsin eteen. 
Maagina loitsi "Force Bolt/Fla- 
me Dart" Axbu Funukin naa- 
maan, '"dazzle" vartijoihin ja 
"open'"' oveen. Taistelijana mä- 
jäytä eunukki hiljaiseksi vaikka 
"Force Boltilla" tai tikarilla, var- 
tijat halki, poikki ja pinoon sekä 
ovi voimalla auki. Varas luikkii 
varjoon ja käyttää köyttä kun 
eunukki on muualla. 

Voro luikkii haaremiin, sieltä 
saliin ja ryömii parvekkeelle. 
Siellä hän käyttää köyttä ja kä- 
velee sitä pitkin Ad Aviksen luo 
ja heittelee tikareilla kumoon 
sekä kynttilän että Ad Aviksen. 

Taistelija ilmestyy parvekkeel- 
le, jonka alapuolella käppäilee 
vartiopäällikkö. Hän kiipeää 
alas ja taistelee. Khaveen käyt- 
tää häijyä kyynärpäätakniikkaa 
ja lyö miekkasi kädestäsi. Kun 
hän käskee sinua kumartamaan 
itseään, tee työtä käskettyä. Kun 
kumarrat, nappaa miekka kätee- 
si ja huitele Khaveenilta tämän 
oma miekka pois. Sääli on sai- 
raus, joten survaise tyypin suo- 
let pellolle ja riko portaitten 
päässä oleva ovi. 

Maagi ilmestyy myös parvek- 
keelle loitsien "calmin" ja Kha- 
veen lähtee päiväunille. Kiipeä 
alas ja loitsi "open" oveen. Kä- 
vele oven eteen, suojaa itsesi 
"reversal"-loitsulla ja ota yksi 
manapilleri. 

Saavut Ad Aviksen kammi- 
oon, jossa tyyppi valmistelee Ib- 
liksen lopullista herättämistä. 
Sankarina et voi moista tieten- 
kään sallia, joten ehkäise hänen 
suunnitelmansa. Maagina loitsi 
"force bolt" yhteen kynttilään ja 
"trigger" kivipatsaaseen, taisteli- 
jana heitä tikarilla kynttilää, tais- 
tele kivipasasta vastaan ja pake- 
ne heti. 

Setä Ad suuttuu ja aikoo 
muuttaa sinut saurukseksi. "Re- 
versal"-loitsusi suojelee onneksi 
sinua. Nyt hän on TOSI vihai- 
nen. Juokse äkkiä suoraan va- 
semmalle siten, että olet Ad 
Aviksen vasemmalla puolella 
olevan kehikon vasemmalla 
puolella. Kaada kehikko "force 
boltin" tai tikarinheiton avulla 
Adin päälle. Siinä se. 


Ossi ja Panu Mäntylahti 


ervetuloa mukaan Pe- 
likopterin —ensimmäi- 
seen seikkailuun PC- 
pelikirjan sivuilla! Mo- 
nivuotinen = tehtäväni 
on kaivaa ihmisten tietoon pele- 
jä helpottavia jippoja, temppuja 
ja jekkuja. Kevyesti röpöttäen 
matkaan sinne minne yksikään 
kopteri ei aikaisemmin ole mat- 
kannut. Toivottavasti kokoon 
raakkaamistani vinkeistä joista- 
kin on juuri Sinulle jotain hyö- 
tyä. Pidemmittä puheitta suo- 
raan asiaan; ensimmäisenä uhri- 
na on maailmankuulun Ultima- 
sarjan viimeisin osa. 


Ultima VI: The False 
INES 


Lauri Karppinen Espoosta on 
kukistanut ilkeän Väärän Pro- 
feetan ja lähetti eräänlaiset läpi- 
peluuohjeet julkaistavakseni. Ai- 
van alusta ohje ei lähde, joten 
tästä on hyötyä vain, jos olet jo 
sinut Ultima VI:n maailman ja 
sen olentojen kanssa. 

Aluksi kannattaa nostaa koke- 
mustaso kahdeksan = vaiheille 
tappelemalla erilaisia vastustajia 
vastaan. Sitten voikin mennä 
vapauttamaan = alttareita. Jotta 
voimakenttä, joka vangitsee 
Moonstonen = alttariin, häviäisi, 
on hankittava sen hyveen Rune 
ja tiedettävä mantra. Sen jälkeen 
mene alttarille ja käytä Runea 


alttarin vieressä ja sano mantra. 

Vapauta kaikki alttarit ja me- 
ne Stonegateen. Hae kellarista 
Vortex Cube. Laita Moonstonet 
Cubeen ja mene Hythlothin 
kautta Underworldiin. Juuri en- 
nen uloskäyntiä löydät henki- 
lön, jolta saat käärön. Sen avul- 
la opit puhumaan Gargoyle- 
kieltä. 

Mene Gargoyle-maahan ja ota 
mukaasi luolan suulta löytyvä 
Beh Lem. Noudata hänen neu- 
vojaan ja mene suureen pyrami- 
diin, josta löytyy hajonnut Vor- 
tex Lens. Mene Draximusom-ni- 
misen gargoylen luokse ja an- 
taudu, sekä hyväksy Amulet of 
Submission. Mene Lensmaker- 
nimisen gargoylen luokse, ja ni- 
mensä mukaisesti hän korjaa 
Vortex Lensin. Lampsi takaisin 
Britanniaan ja mene Blackthor- 
nen linnalle. 

Catacombien syvyyksistä löy- 
dät ilmapallon teko-ohjeet. Me- 
ne Minociin ja osta ilmapallon 
kori. Osta Pawsista silkkilankaa. 
Sitten New Maginciaan, jossa 
Charlotte tekee langasta kangas- 
ta. Sitten vielä takaisin Pawsiin, 
jossa ompelija tekee sinulle 
pussin. Varasta jostain pata ja 
köyttä, ja siinä sinulla on ilma- 
pallo. Hanki jostain Glass 
Sword. Helpoimmiten tämä käy 
menemällä Lord Britishin lin- 
nasta alas ja löytämällä Phoe- 
nix-niminen nainen, joka tietysti 


PC kohtaa 
voittajansa! 


tapetaan. Mene Lycaeumin lä- 
hellä asustavan =tähtitieteilijän 
luo, ja hän tekee sinulle Britan- 
nian Lensin. 

Painu takaisin Underworldiin 
ja mene ilmapallolla Temple of 
Singularityyn. Juttele alttarille ja 
käy jokaisella Shrinellä (Pas- 
sion, Control ja Diligence). Pa- 
lattuasi temppeliin sinun pitäisi 
päästä Sacred Guestille Code- 
xiin. Mene Codexin luokse, tee 
niin kuin peli kehottaa ja olet 
pelannut Ultima VI:n läpi. 


Silpheed 


Ainoa keino tuhota Gloire (alue 
20) on käyttää laserkanuunoita. 
Lataa SILPLAST.SAV tai SILP- 
HIGH.SAV PC-Toolsiin ja muuta 
numero 6:n arvo 99:ksi. Muu- 
tostoimenpiteen jälkeen alukse- 
si onkin jo aivan toista maata, 
kuten tulet huomaamaan, sanoo 
Ilkka Pentikäinen Espoosta. 


Thexder 


KUKKANEN TN» sasakserasaansN een vää 
Jos pelaat tason läpi ilman suo- 
jakenttiä, sinulla on maksimi- 
energiat seuraavassa kentässä. 
Näin ilmoittaa Ilkka Pentikäi- 
nen Espoosta. 


O o Missä minä olen? Joku ryökäle 
peitti ikkunani ja katkaisi virran 
taistelutietokoneestani! Sitten minut 
kiikutettiin ja kehotettiin ikävällä 
äänensävyllä "tekemään tehtäväni”. 
Edestäni löytyvä tietokone on 
merkiltään outo, mutta jos siitä 
löytyy pelejä, olen selvillä vesillä! 


Pool Of Radiance, Curse Of 
The Azure Bonds, Hillsfar 
ja muut AD&D-pelit........ 


SSI:n AD&D-pelit ovat toki erit- 
täin mainioita, mutteivat vir- 
heettömiä. Juha Mäkinen Jy- 
väskylästä on keksinyt jännän 
konstin, miten kaikkia SSI:n 
ADD-pelejä voi huiputtaa. Kun 
edessä on kova taistelu, tallen- 
na hahmot levylle käskyllä Re- 
move Character. Jos hahmoja 
kuolee taistelussa, tallenna peli 
ja ota tallennetut hahmot Add 
Characterilla takaisin joukkioon. 
Jos löydät pitkä miekka+2:n ja 
haluaisit muillekin sellaisen, tal- 
lenna hahmo, jolla se on. Sitten 
anna miekka toiselle hahmolle 
ja tallenna sekin levylle jne, 
kunnes voit ladata hahmot, joil- 
la kaikilla on miekka. Sama pä- 
tee rahaan. 


Welrd Dreams .. 
Unimaailmassa — seikkaileminen 
ei koskaan ole ollut helppoa, 
kuten Sandmanin lukijat tietä- 
vät. Hieman helpotusta tähän 
omituiseen peliin tuo Matti 
Uusiniityn vinkki. Peilisalissa 
kävele oikeanpuoleisimman 
peilin eteen ja naputa numero- 
näppäimistön — plus-nappulalla 
SOS-morsekoodi (kolme lyhyttä, 
kolme pitkää ja kolme lyhyttä). 
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Näin saat loppumattomat elä- 
mät. Lisäksi, aina kun olet pu- 
lassa, naputtele samaa plus-nap- 
pulaa jokusen kerran ja olet sel- 
vittänyt osion. Poikkeuksena 
ovat taistelut ampiaista ja aivoa 
vastaan. 


World Cup Soccer Italia 90. 
Hyvät jalkapallopelit PC:lle ovat 
erittäin harvassa. Kick Offin PC- 
inkarnaatio on kerrassaan hir- 
veä, joten lähes ainoaksi var- 
teenotettavaksi — vaihtoehdoksi 
jää tämä peli. Sami Kalliosaari 
Hämeenlinnasta on keksinyt ai- 
mo jipon. Jos haluat päästä lis- 
toilla korkealle, paina ESC aina 
kun olet häviämässä. Peli lop- 
puu ja sen hetkinen tulos jää 
voimaan. Aloita peli uudestaan 
ja valitse sama joukkue kuin äs- 
ken. Peli loppuu mutta valitse 
nyt joukkueeksesi sama kuin 
viime pelissä. Pelin päätyttyä 
listasijoituksesi onkin paljon pa- 
rempi kuin esityksesi perusteel- 
la pitäisi. 


Italy "90 


Toisenlainen vinkki toiseen jal- 
kapallopeliin. Johtaessasi pistä 
pause päälle. Tästä huolimatta 
peliaika kuluu, joten voitat pe- 
lin varmasti. Peliajan loppumista 
odotteli Antti Oulasvirta Es- 
poosta. 


etitack 1.3.00 


Hauskaa nippelitietoa pelistä jo- 
ka on paitsi ilmainen myös yksi 
maailman parhaita. 

Paha (chaotic) hahmo saa 
avukseen demonin uhraamalla 
ihmisen pahan alttarilla. Uhraa- 
malla saa myös taika-aseita, ku- 
ten kuuluisan Stormbringerin. 
Uhrata kannattaa myös väärän 
jumalan alttareilla. Kaikki alttarit 
paljastavat onko esine kirottu 
vai ei. 

Juomalla — keittiöaltaista — voi 
löytää vaikka sormuksen tai ko- 
kea elämänmuutoksen. 

Wand of wishingiä käytettäes- 
sä ensimmäinen loitsu on Scroll 
of re-charging. Tyhjästä wandis- 
ta saa tiristettyä vielä yhden la- 
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tauksen, kun vain zappailee. II- 
meisesti ei kuitenkaan toimi, jos 
vaikka löytää oman haamunsa 
Wand of Wishingin, esmes. 


Moria 


Nimimerkki Tapani Joutsenosta 
on tainnut perehtyä tämän mai- 
nion PD-pelin salaisuuksiin hie- 
man pintaa syvemmältä. Tämä 
vinkki toimii ainakin versiossa 
4.873. Paina pelin aikana poh- 
jaan yhtäaikaa nappulta CTRL ja 
W. Ruudun yläkulmaan ilmaan- 
tuu teksti PASSWORD? Kirjoita 
vastaukseksi Mithrandir, jolloin 
alareunaan tulee teksti Wizard 
mode on. Painamalla CTRL ja 
DEL saat listan siitä, mitä kaik- 
kea jäynää voit tehdä. Esim. 
CTRL-D = voit määrätä luolata- 
son (1-1200) ja CTRL-E = voit 
määrätä hahmosi energian ja oi- 
keastaan kaiken muunkin! 


Odename: Iceman 


Tämä on varmasti yksi Sierran 
vaikeimpia pelejä, mutta ei hä- 
tää, Antti-Jussi Kotomäki 
Nakkilasta on hakannut peliä 
joltisenkin verran. Tässä hänen 
valikoituja vinkkejään pelin eri 
kohtiin. 

USS BLACKHAWKIlla: Kävele 
portaille, ja tervehdi lippua. 


Tervehdi upseeria ja pyydä lu- 
paa astua alukseen. Hetken ku- 
luttua olet hytissä. Avaa laatik- 
ko, ota Caliper, aukaise kirjahyl- 


ly ja ota koodikirja. Lähde huo- 
neesta, ja tee kuten kapteeni sa- 
noo, kunnes hän kutsuu sinut 
hyttiinsä. Vahvistaaksesi "vih- 
reän pöydän" kirjoita CONFIRM 
GREEN BOARD. Nouse seiso- 
maan. Kun sinulta kysytään 
koodia, vastaa 134. Katso salk- 
kuun ja ota kirjekuori. Katso 
karttaa ja käskyjä. Kun kapteeni 
pistää salkun pois, ota ylös lu- 
kon yhdistelmä (GET COMBI- 
NATION). 

Palaa — kontrollihuoneeseen. 
Katso pöytää ja käytä pelin mu- 
kana —tullutta karttaa (PLOT 
COURSE). Poistu karttamoodista 
(EXIT) ja lähde hurvittelemaan 
sukellusveneellä. Jos saat koo- 
dattuja viestejä, nouse seiso- 
maan, ota viestit ja katso koodi- 
kirjaa. Käytä silloin pelin muka- 
na tullutta koodikirjaa. Mene 
kapteenin hyttiin ja avaa kassa- 
kaappi (23448803). Avaa salkku 
(702134). Käytä ID-korttiasi ja 
pistä mikrofilmi sisään. Kirjai- 
men N perässä on numero 3. 
Käyttämällä aikaisempia käsky- 
jä, sulje salkku. Mene omaan 
hyttiisi ja pistä tietokone päälle. 
Kirjoita sisään primääri ja se- 
kundääri sanat Washingtonista. 
Kun tyhjä laatikko ilmestyy, kir- 
joita Y. Kirjoita CIA:sta saamasi 
primääri ja sekundääri sanat. 
Kun tyhjä laatikko ilmestyy, kir- 
joita N, ja mene torpedohuo- 
neeseen. 

Kirjoita CYCLE EOUIPMENT, 
INSPECT EOUIPMENT, MFASU- 


RE CONVEYOR BELT ja MFA- 
SURE CYLINDER. Mene huo- 
neeseen, jossa on työkaluja. 
Avaa hyllykkö, ota kuuden tuu- 
man lieriö, mittaa "cotter pin" ja 
käytä "lathea". Säädä "lathen" 
arvoksi yksi tuuma ja pistä se 
päälle. Poran luona USE DRILL 
PRESS. Kirjoita SELECT BIT SI- 
ZE ja anna arvoksi 1/4 tuumaa. 
Pistä pora päälle ja USE GRIN- 
DER. Mene viimeiseen huonee- 
seen, aukaise laatikko, ota vasa- 
ra ja mene torpedohuoneeseen. 
Korjaa liukuhihna (FIX CON- 
VEYOR) pullon avulla ja ota 
pullo. Jos sinut kutsutaan pelaa- 
maan nopaa, vastaa YES. Voitat 
rommia, rahaa ja laitteen. 


Hero's Ouest 


Sami Kalliosaari Hämeenlin- 
nasta on pelaillut tätä Sierran 
tuntemattomampaan päähän si- 
joittuvaa seikkailupeliä. Tässä 
hänen valikoidut vinkkinsä pu- 
lassa oleville: 

Parantaja tarvitsee Cheetaur 
Claws, Troll Beard, Magic 
Mushrooms ja kukkia Erena's 
Peacesta. Kysäise Guildin Mas- 
terilta Cheetaureista, lue kyltti ja 
tutki kirjaa. Huuda Baba Yagan 
portin — edessä: HUT OF 
BROWN, NOW SIT DOWN. 
Drayad löytyy metsästä, jos seu- 
raat eläintä. Metsästä löydät 
myös taikasienet, joita kannat- 
taa kerätä. Testaa ja syö yksi. 
Muista viedä muutaman Paran- 
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LIIK I Kone 


tajalle. Dryadilla on potion (dis- 
pell), jota tarvitaan Paronin (ei 
ole sukua) vaimon vapauttami- 
seen. Linnan portin vartijoilta 
saa hyvin tietoa Paronista. Tai- 
kavuoren noidan luona ei kan- 
nata koskea mihinkään. Jos ker- 
rot noidalle tylsiä asioita, hän 
siirtää sinut pois. Noidaltakin 
saa tietoa maagisista asioista. 
Alä hyökkää lumimiehen kimp- 
puun. Uhraa yksi yö murtautu- 
malla taloihin (Jos pystyt). 

Bruno myy tietoa, hänet löy- 
tää kaupugin portin ulkopuolel- 
ta keskipäivän aikaan. Jos hän 
pyytää liikaa, kannattaa tallen- 
taa peli ja maksaa Brunolle. 
Kun tiedät enemmän, kirjoita 
tieto talteen ja lataa peli. Tällä 
tavalla et menetä mitään. Lin- 
nan edustalla saat kykyjä lisää, 
jos maksat miekkailunopettajal- 
le ja taistelet häntä vastaan hy- 
vin. Hevostallien siivoamisesta 
tulee myös kykyjä lisää ja saat- 
pa muutaman hopeakolikonkin. 

Matti —Liljavitta = Espoosta 
puolestaan esittää eräänlaisen 
läpipeluuohjeen. Koko ratkai- 
sua ei voi tässä julkaista, mutta 
jos olet jumissa juuri näillä tie- 
noin, niin Matin ohjeet auttavat 
sinut vaikeuksien kautta voit- 
toon. 

Mene erikoisen kiven luokse, 
kun olet pomppivan olion luo- 
na. Mene aivan himpun verran 
kiven yläpuolelle, käytä avainta 
ja työnnä kiveä. Mene aukkoon 
pikkuisen sisään, kun kivi vie- 
rähtää sivuun. Sano HIDEN 
GOSAKE. Mene luolaan ja kulje 
alimmaista tietä. Käytä Avaa- 
loitsua. Jos sinulla ei ole avain- 
ta, käytä samaa loitsua myös ul- 
ko-oveen. Odota, että olio aivan 
ruudun oikeassa laidassa. Mene 
sitten aulaan. Kulje vasemmalta, 
käytä oikeanpuoleista siltaa ja 
kulje aivan vasenta reunaa laati- 
koiden välistä. Avaa nyt ovi ja 
sulje se heti perässäsi. 

Työnnä tuoli oven eteen, kaa- 
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da kynttilänjalka ja odota, että 
tyypit ovat pöydän päässä. Nou- 
se pöydän päälle ja avaa ovi. 
Näillä paikkein Matti suosittelee 
pelitilanteen tallennusta, = sillä 
seuraava temppu kuluttaa voi- 
mia. Tipu yhden kerran. Sano 
STAND ja mene viereisestä au- 
kosta sisään. Vedä narusta ja 
mene takaisin. Kulje nyt avonai- 
sesta ovesta. Mene sinisen oven 
eteen ja avaa se. Mene kuiten- 
kin takaisin aukkoon, josta tulit. 
Alä kuitenkaan mene toiselle 
ovelle asti, vaan suojaudu. Avaa 
esiin ilmestyvä ovi. Käytä DIS- 
PEL POTION (ainesosat Mikro- 
Bitissä 10/90) ihmiseen, joka 
seisoskelee huoneessa. Kun pu- 
helu on päättynyt, juokse ja 
nappaa pöydältä peili. Mene 
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LINK CODE 
CHEAPO 
REGFELLOW 
CONSUMEREV 
SOFTEN 

FUJI 

KEISATSU 
HITACHIBIO 
MUSABORIND 
LOSER 
EASTSEABOD 
BANKGEMEIN 
VOYAGER 
YAKUZA 
ASANOCOMP 
WORLDCHESS 
CHAOS 
BOZOBANK 
HOSAKACORP 


DATABASE 
Cheap Hotel 
Regular Fellows 


SEA 

Fuji Electric 
Tactical Police 
Hitachi Biotech 


ESFA 


NASA 
Yakuza 


World Chess 


Bank Of Zurich 
Hosaka Corp. 


Consumer Review 


Musabor Industr. 
Gentleman Losers 


Asano Computing 


Panther Moderns 


sinne, mistä poika tuli (juokse 
laatikoiden luokse, kävele laati- 
koiden välistä aukkoon ja mene 
Baba Yagan luokse) Baba 
Yagalle pitää tuoda keskiyöllä 
Mandrake Root. Undead Un- 
guentin pitää olla päällä, kun 
noukit Mandraken. Laita sitten 
Gem kallon sisään, jos et ole si- 
tä jo tehnyt. Mene sisään ja pei- 
liä. Jos olet jo vapauttanut paro- 
nin pojan, olet pelannut pelin 
läpi. 

Mene = jättiläisen luolaan ja 
kierrä jätti. Näet karhun, ruoki 
sitä. Näin voit kävellä karhun 
ohi seuraavaan huoneeseen. 
Sieltä löydät Baba Yagan veri- 
veljen. Käytä Fetch-loitsua ja 
lähde pois. Nyt sinulla pitäisi ol- 
la avain karhun vapauttamisek- 
si, joten käytä sitä. Tekstien jäl- 
keen voitkin mennä ulos. Jätiltä 
pakenemisen jälkeen mene lin- 
naan, ja olet pelannut pelin lä- 


pi. 


Wayne Gretzky Hockey... 
Antti Pulkkanen Kuopiosta on 
keksinyt, että oman veräjänvar- 
tijan saa kiidätettyä vaihtopen- 
kille painamalla Z-kirjainta. Vas- 
tustajan maalivahdin saa jäähty- 
mään kentän sivuun painamalla 
välilyöntinäppäimen yläpuolella 
olevaa miinusmerkkiä. 


euromancer 


CyberPunk-kulttuurin "isä" Wil- 
liam Gibson nousi maineeseen 
samannimisellä = kirjallaan. In- 
terplayn peli ei aivan täysin 
noudattele kirjan juonta, mutta 
pysyttelee samanlaisissa tunnel- 
missa. Juha Olkkonen Helsin- 


gistä on tajunnut, miten vaikea 


peli itse asiassa onkaan kysees- 
sä ja helpottaa muiden Cybers- 
pacessa seikkailevien urakkaa 
lähettämällä läjän erittäin käyt- 
tökelpoisia koodeja. 


PASSWORD 
Cockroach 
Visitor 
Review 
Permafrost 
Uchikatsu 
Supertac 
Biotech 
Subaru 
Loser 

Long Island 


Bank Gemeinschaft Verboten 


Apollo 

Yak 

Vendor 

Member 

Mainline 

(pitää omata Seguencer v1.0) 
Fungeki 


Street Rod 


Osta alussa Chevrolet Styleline, 
riisu se kaikesta "turhasta" (ku- 
ten moottorista ja vaihteistosta) 
ja myy auto. Rahaa voit pyytää 
vaikka 90.000, joku ostaa sen 
joka tapauksessa! (Taitaa olla 
joku suomalainen jenkkirassin 
haikailija, ilmeisesti...) 

Kainalokarvoja sivuikkunasta 
tuuletteli Pasi Kukkonen Han- 
kasalmelta. 


Indiana Jones And The Last 
Crusade 


Aina sanotaan, että väkivaltaa 
pitää välttää niin pitkälle kuin 
mahdollista; riidat voi aina sel- 
vittää puhumalla. Väittämä pitää 
paikkansa = tässäkin = pelissä. 
Nyrkkien heilutteluun asti ei 
nujakan tarvitse edetä ensim- 
mäisen rajavartijan kanssa, kun 
valitsee puhevaihtoehdoista kol- 
mannen, kolmannen, ensimmäi- 
sen ja ensimmäisen vaihtoeh- 
don. 

Vähemmän — väkivaltaa — ja 
enemmän rakkautta ja yhteis- 
ymmärrystä ihmisten — välille, 
tuntuu viestittävän Jarno Nik- 
konen Ypäjältä. 


Kenon 2 


Valintaruudussa siirry haluamasi 
kohdan päälle, mutta älä paina- 
kaan — tulitusnappulaa, — vaan 
funktionäppäintä F7. Pelin aika- 
na voit muuttua näkymättömäk- 
si painamalla kirjainta I. Näky- 
mättömänä on temppuillut Pasi 
Kukkonen Hankasalmelta. 


Livingstone II 


Varastelevat apinat ovat iso 
haitta pelin etenemiselle. Heti 
kun apinoita ilmaantuu ruu- 
tuun, valitse aseeksi bumerangi 
ja heitä se menemään. Apina 
menee ohitsesi ja ottaa bume- 
rangin pois sinulta, mutta vähän 
ajan kuluttua heittämäsi bume- 
rangi palaa takaisin ja sinulla on 
taas bumerangit käytössäsi. Api- 
noiden kanssa on tapellut Petri 
Salonen Nacksbystä. 


Ja näin on urakkani päättynyt. 
Vangitsijani poikkesivat nyökyt- 
telemässä ja hymähtelemässä 
hyväksyvään sävyyn ovella ja 
lupasivat kuljettaa minut takai- 
sin omaan kotiini, takaisin Mik- 
roBitin leppoisaan hangaariin. 
Saattaa jopa olla, että joku vink- 
kien lähettäjistä saa yllätyspal- 
kinnon, joten = tarkkailkaapa 
postianne! 


PC-pelit 1991 MM 43 


anaattisilla shakinpelaa- 
jilla on erikoislaatuinen 
suhde — tietokoneisiin. 
Ne = saattavat herättää 
mystistä kammoa tai ne 
jopa koetaan pyhän asian hä- 
päisijöiksi, jotka syövät pelin 
sielun. Saman reaktion aiheutti 
aikoinaan kuuluisa "turkkilai- 
nen", jossa nappuloita siirteli 
paholaismaisen näköinen nuk- 
ke. Se tosin perustui nerokkaa- 
seen huijaukseen, sillä todelli- 
suudessa siirrot teki laitteen si- 
sällä ollut ihminen. 

Tervejärkinen harrastelija voi 
viitata kintaalla moiselle. Aina- 
kaan toistaiseksi ei tietokone 
pysty korvaamaan ihmisen in- 
tuitiivista älyä. Sen verran moni- 
mutkaisesta pelistä on kyse. Kir- 
jeshakin pelaajat ovat tosin ai- 
heellisesti huolestuneita, sillä 
tietokoneesta voi tulla virheiden 
ehkäisyyn käytettävä rikostove- 
ri. 


Shakin syvin olemus 


Shakkiohjelmien skaala on ny- 
kyisin valtaisa. Taskuun mahtu- 
vat minikoneet antavat sopivan 
vastuksen satunnaiselle pelaajal- 
le, kun taas huippunopeat 
transputereilla eli rinnakkaispro- 
sessoreilla varustetut superko- 
neet lähentelevät pelivahvuu- 
dessa suurmestarin tasoa. Koti- 
mikroille ohjelmoidut shakit si- 
joittuvat jonnekin keskivaiheille, 
eli niiden paras vahvuus vastaa 
suunnilleen mestaripelaajan ta- 
soa. 

Pelivahvuutta mitataan ELO- 
luvulla, jossa mestarin raja on 
jossain 2000 pisteen tuntumas- 
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Shakki ja Bitti 


Pelien kuningas 
kotimikrolla 


Shakki. Sitä ovat pelanneet kuninkaalliset linnoissaan norsunluisilla 
nappuloilla, boheemit tyhjäntoimittajat kuppiloiden nuhjuisilla laudoilla 
sekä kurttuotsaiset ammattilaiset rituaalisissa turnauksissa. 
Luonnollisesti tuhatvuotista perinnettä jatkamaan ilmaantui 
shakkiohjelmia heti kun ensimmäiset tietokoneet oli ruuvattu kasaan. 


sa. = Shakkiohjelmien = nimissä 
käytettävät numerot viittavatkin 
juuri ELO-lukuun, mutta niihin 
on suhtauduttava lievän kyyni- 
sesti. Shakkiohjelmien pelivah- 
vuus on vain summittainen liki- 
arvo, sillä todellisuudessa ELO- 
luku annetaan vain virallisiin 
turnauksiin säännöllisesti osal- 
listuville pelaajille. 

Kaikkissa — shakkiohjelmissa 
huonona puolena on pelin eri 
vaiheiden epätasainen käsittely. 
Alkupelin kone käsittelee joko 
kuivan teoreettisesti tai siten se 
putoaa heti kärryiltä pelaajan 
siirtyessä harvinaisempaan 
avausmuunnelmaan. Keskipelis- 
sä kone on armoton kalkulaat- 
tori, joka rankaisee heti jokai- 


Battle Chess II -Chinese Chess: 
kun vakiopeli alkaa kyllästyttää 


sesta virheestä. Ja mitä seka- 
vampi tilanne, sitä enemmän di- 
gitaalivastus hykertelee. Loppu- 
pelissä tietokone alkaakin muis- 
tuttaa kuppilavastustajaa, joka 
on juonut yhden tuopin liikaa. 
Shakkiin liittyy nimittäin sellai- 
nen paradoksaalinen seikka, et- 
tä nappuloiden vähetessä peli 
vain vaikeutuu. Peliasema sisäl- 
tää niin paljon hienojakoista, 
näkymätöntä potentiaalia, että 
se on hahmotettava kokonai- 
suutena. Siihen tietokoneet ei- 
vät toistaiseksi pysty. 


Mestarlshakkia ........... 
Kotimikroon saatavista shakki- 
ohjelmista harrastajaa hellimmin 
hemmottelee Chessmaster 
2100, joka on itse asiassa päivi- 
tetty versio Chessmaster 
2000:sta. — Parannukset — eivät 
suinkaan tyssää parempien gra- 
fiikkakorttien tukemiseen, vaan 
ohjelmaa on mankeloitu paljon 
ja syvältä. Valinnanvaraa on 
huikeasti. Hienostelua kaipaavat 
voivat — installoida — ohjelmaan 
expert-valikot, jolloin erilaisia 
toimintoja on noin sata. Mukana 
on esimerkiksi pelaajan ELO- 
vahvuuden mittaus, 3D-näytöt 
sekä valikoima ikkunoita, joista 
kiinnostavin näyttää ohjelman 


ajatuksenjuoksun sen valitessa 
siirtoa. 

Miettimisaika ja laskentasy- 
vyys vaikuttavat suoraan ohjel- 
man kykyyn analysoida peliase- 
maa eteenpäin, joten säätöjä 
muuttamalla vaikeutta voi muo- 
kata laidasta laitaan. Tiukimman 
vastuksen saa pelattaessa aidoil- 
la turnaussäännöillä aikatarkis- 
tuksineen ja ilman siirtojen pe- 
rumisia. 

Yleensä shakkiohjelmilla on 
tapana tehdä aina paras löytä- 
mänsä siirto, mistä on seurauk- 
sena lievä kaavamaisuus. Chess- 
masteriin on älytty lisätä kaksi 
muutakin vaihtoehtoa, jotka in- 
himillistävät pelityyliä: siirto jo- 
ko arvotaan muutamasta hyväs- 
tä tai mukaan kelpuutetaan 
myös keskinkertaiset vaihtoeh- 
dot. Alkupelissäkin riittää vaih- 
televuutta, sillä avauskirjasto si- 
sältää 150 000 peliasemaa. Sa- 
malla voi kartuttaa shakkitie- 
touttaan, sillä avausmuunnel- 
mien nimet ilmoitetaan. 

Suureen määrään shakkiko- 
neita ja -ohjelmia tutustuneena 
arvostan erityisesti Chessmaste- 
rin pelitapaa. Se on yksi har- 
voista shakeista, joka osaa som- 
mitella ja pelata muutenkin nor- 
maalia huimapäisemmällä Gas- 
parov-tyylillä. Lisäksi sillä on 
mukava kyky voidella pelaajan 
egoa antautumalla hyvissä ajoin 
todettuaan vastuksen muserta- 
vaksi. 


Perässäslirtajat .......... 
Chessmasterin jälkeen muiden 
ohjelmien esittely tuntuu lähes 
turhalta. Infogramesin Chess Si- 
mulator on kuitenkin sikäli 
kiinnostava, että pakkauksessa 
komeilee = tyypillinen — teksti 
"voittanut sen ja sen turnauksen 
silloin ja silloin". Kunhan vain 
jossain kerrottaisiin, mitä muita 
ohjelmia kyseiseen turnaukseen 
osallistui. , 

Ominaisuuksista mainittakoon 
vaikeustason säätö miettimisai- 
kaa muuttamalla, heikennetty 
tai täydellä tykistöllä jyräävä pe- 
lialgoritmi ja FLO-vahvuuden 
mittaus. Mukana on myös 
avauskirjaston — laajentaminen, 
mikä ominaisuus puuttuu 
Chessmasterista. 

Vähiten suositeltava shakki- 
ohjelma on Chess Player 2150. 
Iso FLO-arvo on harhaanjohta- 
va, sillä ohjelma on jonkin ver- 
ran Chessmasteria heikompi pe- 
laaja. Tietysti tämänkin pelin 
pakkauksessa pröystäillään tur- 
nausvoitolla. 


Ohjelman iän kavaltaa köm-- 


pelö näppäinohjattava käyttöliit- 
tymä ja yhtä tahmeasti toimiva 


Battle Chess -huumorin tuulahdus ruudukkomaailmassa. 


e 


Chess Simulator -aallialaista matitusta. 


siirtojen valinta. Hiiren puuttu- 
minen tuskastuttaa erityisesti pi- 
kapeleissä. Sekaan on lipsahta- 
nut myös sääntövirhe. Ottelu ni- 
mittäin pitäisi julistaa tasapelik- 
si, jos sama asema toistuu kol- 
meen kertaan. 


Leikkishakkia 


Interplayn Battle Chess on yri- 
tys tuulettaa shakkiin erottamat- 
tomasti liitettyä kurttuotsaista 
akateemisuutta. Käytettäessä 
kolmiulotteista lautaa jokainen 
siirto ja lyönti esitetään animaa- 
tiona. Tornit muuttuvat kivihir- 
viöiksi, upseerit silpovat toisi- 
aan miekoilla, kuningatar ma- 
naa loitsuja ja niin poispäin. 
Mutta vitsit naurattavat vain niin 
kauan kuin löytää uusia upseeri 
vastaan upseeri -yhdistelmiä. 
Arvioitaessa Battle Chessia puh- 
taasti shakkiohjelmana se ei 
pärjää vertailussa. Valikot ovat 
kömpelösti toteutettuja eikä pe- 
litaidoissakaan ole kehumista. 

Battle Chess II: Chinese 
Chess soveltaa samaa peruside- 
aa kiinalaiseen shakkiin. Lauta 
on suurempi, sen keskellä on 
joki ja nappuloiden liikkeissä 
on runsaasti eroja. Esimerkiksi 
ministeri siirtyy kaksi ruutua 
viistoon. Yhtäläisyydet moder- 
niin shakkiin ovat silti selvästi 
nähtävissä, mihin on syynä pe- 
lien yhteinen kantaisä, intialai- 
nen Chaturanga. 

Myös kakkosen anarkistiset 
animaatiot ovat herkullista kat- 
seltavaa, mutta vika ovat täs- 
mälleen samat kuin edeltäjässä. 


— Vitsit eivät kauan naurata. 


Jukka Tapanimäki 
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lento- 


simulaattorit 


rein RED CRONM: — BHNDIT AT 2 0'KLOCK. RANGE 13 MILES 


Mirrorsoft/Spectrum Holobyte 


Falconin ja Vetten luoja Spectrum Holobyte- 
kin on sitten astunut lisenssipelien maail- 
maan. Holobyte oli etsimässä aihetta uuteen 
lentosimulaattoriin, kun Hollywoodin päät- 
täjät keksivät, että entisen Intruder A-0-len- 
täjän Stephen Coontsin kirjasta Flight Of 
The Intruder saa mainiosti tehtyä elokuvan. 
Mikäpäs sen mukavampaa. 

FOTI on oikeastaan useampi lentosimu- 
laattori yksissä kuorissa. Intruder A-6:n 
lisäksi pelissä voi lentää taistelulentoja 
Phantom F-4:llä, joka on lentokoneena sel- 
lainen jokapaikan höylä. A-6 on hyödytön 
ilmataistelussa MiGejä vastaan, joten sillä 
lennetään pääasiassa pommituslentoja. 

Peliä voi pelata kahdella tasolla; joko yk- 
sinkertaisena heti-ilmaan-turhat-höpinät- 
pois-pelinä tai viimeistä yksityiskohtaa myö- 
ten täydellisenä simulaationa. Simppelillä 
tasolla lennetään yksinkertaisia ja etukäteen 
valmisteltuja tehtäviä, kun taas simulaatiota- 
solla joutuu itse tutustumaan lentokarttoihin 
ja suunnittelemaan reittinsä omakätisesti. 
Tämä monitasoisuus tarjoaa aloittelijoille 
helpon tavan tutustua pelin toimintoihin ja 
mahdollisuuksiin, taitojen karttuessa voi sit- 
ten pureutua syvemmälle pelin salaisuuk- 
siin. 

Peli sijoittuu siis Vietnamiin. Lähtö tapah- 
tuu lentotukialukselta, jonka jälkeen seuraa 
lento kohteeseen, maamaaleja pommittaen 
tai lentokoneita tuhoten ja lopuksi vielä pa- 
luu tukialukselle. Eihän se tietenkään näin 
yksinkertaista käytännössä ole. 

Kiinnostavuuden jatkumisen takaavat 
useat tehtävät ja puolenkymmentä vaikeus- 
tasoa. Realismiin on kiinnitetty erittäin pal- 
jon huomiota, ja on selvää, että ohjelmoijat 
ovat kahlanneet läpi muutamankin kirjan 
ohjelmoidessaan lentokoneiden käyttäyty- 
mistä ja aerodynaamisia ominaisuuksia kä- 
sitteleviä ohjelmanpätkiä. 

Hienoja ominaisuuksia pelistä löytyy 
vaikka muille jakaa. Nykysuuntauksen mu- 
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Flight Of The Intruder 


kaisesti omaa konetta voi katsoa jokaisesta 
mahdollisesta suunnasta ja zoomailla edes- 
takaisin. Näppäimistöstä löytyy kaiken kaik- 
kiaan (CTRL:n, SHIFTin ja ALTin takaa löy- 
tyvät mukaanlukien) lähemmäs 100 toimin- 
toa, joiden opettelemiseen menee kotva- 
nen. MicroProsen usein käyttämää näppäi- 
mistön päälle asetettavaa läpyskää pelistä ei 
löydy, joten pause-näppäintä tulee aluksi 
hakattua paljon, kun etsii näppäinkartasta 
sopivaa nappulaa. 

Joissakin tehtävissä on mukana muitakin 
amerikkalaisia koneita. Yhden näppäimen 
painalluksella voi siirtyä koneesta toiseen 
vaikkapa kaksintaistelun aikana. Tiukan 
paikan tullen voi autopilotin antaa hoidella 
koneen selville vesille. Autopilotin voi aset- 
taa joko vain automaattilentoon tai siten, et- 
tä se huolehtii kaikesta aina taistelua myö- 
ten. FOTI:sta löytyy lisäksi erittäin näppärä 
videonauhuri, joka tallentaa lennon. Jälkeen 
päin voit sitten katsella touhujasi mistä ta- 
hansa kulmasta ja tallentaa parhaat tehtävä- 
si levylle. 

Ohjelmointiteknisesti FOTI on todellinen 
taidonnäyte. Täytetty vektorigrafiikka on us- 
komattoman nopeaa monimutkaisista ob- 
jekteista huolimatta, eikä hidastu vaikka 
ruudulla olisi hurjasti toimintaa. 12 mega- 
hertsin nopeudella tikittävä 286-PC on täy- 
sin riittävä pelinautinnon saavuttamiseksi. 
Aäniä ei liiemmin ole, mutta tukeepa peli 
sentään AdLibiä ja päästelee PC:nkin kaiut- 
timesta digitoituja efektejä. Kontrolliväli- 
neistä tuetaan näppäimistöä, hiirtä, joys- 
tickiä ja Superstickiä, joka on erityisesti len- 
tosimulaattoreita varten tehty ”joystick”. 

Omassa koneessani huomasin joystickin 
kanssa pieniä ongelmia, jotka voivat johtua 
joystick-korttini hitaudesta. Kuten niin usein 
lentosimulaattorien kohdalla on, näppäimis- 
tö on paras tapa lentää. 

FOTla paremmaksi eivät lentosimulaatto- 
rit enää paljon kehity. Jos lentosimulaattorit 
saavat propellisi hyrräämään, painu lähim- 
pään pelimyymälään ja osta FOTI. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: AdLib 

Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


SU-25 
Stormovik 


Electronic Arts 


Kuka muistaa vielä helikopterisimulaattorin 
nimeltä LHX Attack Chopper? Kyseisen pe- 
lin ohjelmoija on lyönyt hynttyyt yhteen hä- 
dintuskin 60-luvulta selvinneen pitkätukan 
kanssa ja tuottanut melkein samoja rutiineja 
hyödyntävän SU-25 Stormovikin, ensimmäi- 
sen neuvostoliittolaista hävittäjää simu- 
loivan lentoemon, siis lentoemun. 
Pohjoismaalaiselta kuulostava Brent Iver- 
son on tehnyt sen verran hyvät 3-D-rutiinit, 
että niitä piti Electronic Artsin mielestä käyt- 
tää toisessakin pelissä. Kaiken lisäksi trendi 
oli juuri siirtymässä kohti ei-amerikkalaisia 
lentokoneita, joten peliä suunnittelemaan 
hankittiin Rick Tiberi, jonka aikaisempi pe- 
liohjelmointikokemus rajoittuu pariin van- 
haan C-64 -peliin ja Electronic Artsin Budo- 
kaniin. Suunnittelijaksi hänet valittiin kai sil- 
lä perusteella, että hän rakenteli lapsena 


MIG-29 
Fulcrum 


Domark 


Kolikkokonekäännöksistään tun- 
netuin Domark on päättänyt ko- 
keilla siipiään lentosimulaattorei- 

den parissa. Kohteena on Neuvostoliiton 
huippuhävittäjiin kuuluva Mig-29 Fulcrum, 
jonka kyky selvitä länsimaisista kollegois- 
taan melkein ratkesi Persianlahdella, paitsi 
että Hussein hannasi. 

Päällisin puolin Domark on onnistunut 
tekemään kelpo paketin. Löytyy paksuhko 
manuaali, Mig-29-kuvakirja ja vielä juliste- 
kin. 

MIG-29:n suurin vika on se, että siitä ei 
löydy mitään uutta. Pelaaja lentää ypöyksin 
ja ruikkii maa- sekä ilmamaaleja ohjuksilla 
normien mukaisessa yksinkertaisessa pyra- 
midejä pöytälevyllä -maailmassa. Kyllä pi- 
täisi nykysimun jo sisältää vähintään siipi- 
mies, yksityiskohtainen maastografiikka ja 


hullun lailla pienoismalleja erimaalaisista 
hävittäjäkoneista. 

Kyseessä on siis Sukhoi SU-25, erittäin 
raskaasti aseistettu, tuulennopea maataiste- 
lukone, joka ilmaantuu NATOn joukkojen 
yläpuolelle kuin tyhjästä suuren huippuno- 
peutensa ansiosta. Räväkkä pommi-isku ta- 
pahtuu hämmentyneiden sotilaiden katsel- 
lessa kohteen vierestä, ja joskus sisältä, ja 
samantien kone häipyy jo kohti horisonttia 
vältellen tutkasäteitä. 

Näin se oli siis suunniteltu tapahtuvan to- 
dellisuudessa. Mutta Electronic Arts jänisti, 
eikä pelissä tuhotakaan NATOn joukkoja. 
Fhei, tilalle on väännetty erittäin tekaistun 
tuntuinen juttu kansainvälisistä terroristeista, 
jotka ovat jotenkin onnistuneet hankkimaan 
kalustoa sekä NATOn että Varsovan Liiton 
maista. Pelillisesti tämä merkitsee sitä, että 
pelaaja joutuu hävittämään sekä neuvosto- 
liittolaista että amerikkalaista taistelukalus- 
toa. Näin kukaan ei pääse syyttämään 
Flectronic Artsia maanpetturuudesta tai jos- 
tain muusta vastaavasta. 

Aikaisemmin lentosimulaattoreita pelan- 
neille SU-25 ei oikeastaan tarjoa mitään 
muuta uutta kuin mahdollisuuden lentää 
neuvostoliittolaisella koneella ja tiputella F- 
177 Stealth Fightereitä. Pelin kolmisenkym- 
mentä taistelutehtävää eivät ihmeemmin 
eroa mistään muusta keskitasoa paremmas- 
ta lentosimulaattorista. Mainittavimpia omi- 
naisuuksia ovat 256-värinen aika nopea 3- 
D-vektorigrafiikka, pelin realistisuus ja vai- 
keus sekä muutama tekninen hienous. Vek- * 
torinero Iverson on hieman hionut koodi- 

aan LHX:n jälkeen, minkä kyllä huomaa. 
SU-25 on myös erittäin realistinen siinä, 
että helpoinkin taitotaso on tappavan 
vaikea. Harjoitusta vaaditaan todella pal- 
jon, kunnes tehtäviltä aletaan saapua 
hengissä ja yhtenä palasena takaisin. 
Frilaiset näkökulmat ovat jo jonkin 


vielä dynaaminen 
kampanja, jos suinkin 
mahdollista. 

AT/286 on jo riittävän 
nopsa kone MIGin lennättämi- 
seen. Tosi kovat miehet voi- 

vat valita realistisen lento- 

mallin, jossa koneen jokai- 
sen pinnan vaikutus otetaan 
huomioon. Sen seurauksena 

Mig lentää realistisesti, eli jo 
koneen ilmassa pitäminen on saavutus. 

Kaiken kaikkiaan Mig 29 Fulcrum tarjoaa 
standardipelaajalle sen verran vähän, että 
suositus koskee vain lentosimuhin täysin ra- 
kastuneita. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E/V 
Ääni: Adlib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3&5/H 


aikaa olleet suosittuja lentosimulaattoreissa, 
eikä SU-25 aio jäädä kenellekään toiseksi; 
erilaisia kuvakulmia löytyy kevyesti toista- 
kymmentä. Vielä yksi mainittavan arvoinen 
hienous on se, että jos lentäjä saa osuman, 
ilmaantuu kuomuun luodinreikä ja pahim- 
massa tapauksessa präiskähtää loraus verta- 
kin kuomun sisäpinnalle. Peli ilmoittaa so- 
pivassa vaiheessa, että lentäjä on erittäin va- 
kavasti haavoittunut ja kuolee pian veren- 
hukkaan. Siinä vaiheessa on jo korkea aika 
kääntää nokka kohti lähintä ystävällistä len- 
tokenttää. 

VGA-grafiikka on erittäin hienon näköis- 
tä, eikä vaadi edes kovin nopeaa konetta. 
AdLibin äänet ovat lähes parasta, mihin 
kortti pystyy, mutta ammattilaisen Roland- 
korttia ei jostain syystä tueta lainkaan. PC:n 
omat äänet voi jo tätä nykyä jättää omaan 
arvoonsa. Pelattavuus on parhaimmillaan 
joystickillä ja totta puhuen, hiiri- ja näp- 
päinohjaus ovat kammottavan epäpelatta- 
via. Parisenkymmentä toimintanäppäintä ei- 
vät pelota veteraanilentäjää, mutta aloittelija * 
voi joutua selaamaan käsikirjaa hyvänkin 
tovin. 

SU-25 Stormovik sijoittuu PC:n lentosimu- 
o laattorien rypäleessä sinne aivan kärkipää- 
ä hän, heti MicroProsen parhaiden simujen 
e perään. Hintansa arvoinen sijoitus. 

* Petri Teittinen 


e Näyttö: C/EV 
* Ääni: AdLib 
e Ohjaus: N/J/H 
o [&VY:3/5/H 


0000000000 00000 


Chuck Yeagers 
Ait Combat 


e Kuuluisa koelentäjä Chuck Yeager on jo 


e ikuisuus sitten lainannut nimensä len- 
* tosimulaattoriin. Chuck = Yeagers Flight 
e Irainerissa lenneltiinkin mitä mielenkiintoi- 
e simpia koneita, mutta yhdellä järkyttävällä 
E puutteella: ei niissä ollut aseita lainkaan. 
Nyt tämä puute vihdoinkin korjaantuu. 

CYAC jakautuu kolmee aikavyöhykkee- 
e seen: toiseen maailmansotaan, Korean so- 
* taan ja Vietnamin sotaan. Koneita löytyy 
ja e e€gio, mutta pelaajan ohjastettavissa ovat 
v vain seuraavat: P-51 Mustang/Focke-Wulf 
e 190, F-86 Sabre/MIG-15 ja Phantom 
F4/MIG-21. Jokaisessa sodassa on parikym- 
mentä tehtävää jomman kumman koneilla. 

Mielenkiintoisinta on mahdollisuus luoda 
itse tehtäviä ja sekoittaa niihin mitä koneita 
hyvänsä. Pystyykö FW-190 pudottamaan B- 
52 -pommikoneita? Saako se niitä edes kiin- 
ni? Olisiko Phantomilla voinut jyrätä Kol- 
mannen valtakunnan? Nämä ja monta muu- 
ta samantyyppistä kysymystä selviävät pik- 
ku räpläyksellä. 

Chuck itse jakaa ennen lentoa taktisia 
neuvoja ja lennon aikana myös, tosin niin 
hyvin hyvin digitoituna että Adlibikin kautta 
luulin kissan taas kiusaavan äänilevyjäni. 
Ohjelman eräänlaine koulutusluonne näkyy 
siinäkin, että siinä on mukava videonauhu- 
ri, jolla saa käytyä läpi lentäjänuransa tähti- 
hetket ja talletettua ne kavereidenkin 
kiusaksi. 

Jokainen Stormovikin tai LHX:n vään- 
täjä kokee kumman Deja Vu-ilmiön pelin 
suhteen. Sama tyyppi on nähtävästi taas 
kaivellut rutiini- ja grafiikkavarastoaan. Fi- 
vätpä nuo vektoriviritykset Red Baronin 
"niititkin voi laskea"-realismin jälkeen niin- 
kän säväytä, mutta bonuksena hentoisempi- 
kin mylly jaksaa ohjelmaa pyörittää. 

Suurin puute on Chuck Yeagers Air Com- 
batissa on se, että pelaaja lentelee edelleen- 
kin yksin, joten periaatteessa CYCT tarjoaa 
samaa kuin leegio muitakin simuja, eri ko- 
neilla vain. Pilkkuja hipovasta realismista 


| o on tingitty sen verran, että vähemmänkin 


lentosimuilla leikkinyt pysyy ilmassa. 
Nnirvi 


e Näyttö: C/E/V 
& Ääni: Adlib 
€ Ohjaus: N/J/H 
Levy:3/5/H 
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o oHyvät lentäjät! Tervetuloa 
tukialus Tiger's Clawlle. Tilanne 
oN epätoivoinen. 
Kissansukuiset Kilrathit ovat 
hyökänneet Federaation 
kimppuun ja ihmissuvun 
tulevaisuus riippuu teistä. Now 
take this helmet, get out 
there, and KICK ASS!” 


nglannista Amerikkaan loikannut 

Chris Roberts on jo rikastuttanut 

pelimaailmaa Times of Lorella ja 

Bad Bloodilla. Nyt mies on ollut 

mukana suunnittelemassa ja ohjel- 
moimassa Origin Systemsin uutta pelinteko- 
ohjelmistoa, Origin FX:ää. Wing Comman- 
der on ensimmäinen peli, joka esittelee uu- 
den ohjelmiston mahdollisuuksia. 

Wing Commander on elokuvamaisilla 
kohtauksilla höystetty avaruuteen sijoittuva 
ammuskelupeli, jonka tärkein osuus, taiste- 
leminen, on kuvattu ohjaamosta lentäjän 
näkökulmasta. Avaruuslentosimulaattori ei 
Wing Commander kuitenkaan ole, mutta 
pelistä löytyy sentään enemmän syvyyttä 
kuin jokapäiväisestä standardiaivottomasta 
räiskimispelistä. 

Runsaan animaation ja vuoropuheluiden 
ansiosta mieleen tulee ensimmäisenä Star 
Warsin ja Galactican hernigessä pyörivä elo- 
kuva, jonka rinnalla Cinemawaren ja mui- 
den 'interaktiiviset elokuvat! tuntuvat lapsel- 
lisilta ja keskeneräisiltä. 
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Kanttiinista Kattiniittaukseen 


Peli alkaa tukialuksen kanttiinista, jossa pe- 
laaja voi keskustella muiden lentäjien ja 
baarimikon kanssa. Veteraanit päästävät 
usein suustaan tiedonhitusia, joista on apua 
taistelussa. Kanttiinista löytyy myös taiste- 
lusimulaattori, jolla voi hioa taitojaan ennen 
todellista tyhjiöön syöksymistä. 

Tehtävänjakotilaisuudessa tukialuksen ko- 
mentaja selvittää yksityiskohtaisesti jokaisen 
lentueen tehtävän. Aloittelijat saavat help- 
poja partiolentoja, mutta tehtävät vaikeutu- 
vat progressiivisesti pelin edetessä. 


Sosiaaliset elävät kauemmin... 
Yksin ei keltanokankaan tarvitse tyhjiön 
kylmää syliä kohdata, vaan mukana on aina 
tietokoneen ohjaama siipimies tai -nainen. 
Hän ei ole pelkkä koriste, vaan radioon sin- 
gottu avunpyyntö kiidättää paikalle pelaa- 
jan parin, joka parhaansa mukaan hätistelee 
Kilrathit pois niskasta. Palvelus tulee tietysti 
palauttaa heti tilaisuuden tullen, sillä ilman 
siipimiestä saa pelaaja koko kilrathijengin 
jakamattoman huomion. 

Jokaisella pelissä tavattavalla henkilöllä 
on oma henkilöllisyytensä ja käyttäytymis- 
profiilinsa. Mitä nopeammin oppii tunte- 
maan muiden lentäjien oikut, sitä nopeam- 
min oppii myös pysymään hengissä siipi- 
miehensä avulla. Jos siipihenkilö kuolee 
taistelussa, saattaa kulua pitkäkin aika en- 
nen kuin pelaaja saa itselleen uuden parin. 

Pelin juoni haarautuu tehtävien onnistu- 
misen mukaan. Jos monta tehtävää menee 
peräkkäin pieleen, valtaavat Kilrathit uusia 
alueita ja' työntävät Federaatiota edellään 
kohti ihmisyyden alkukotia, Maata. Onnis- 
tumiset taas pakottavat Kilrathit peräänty- 
mään. 

Menestyminen näkyy myös arvomerkeis- 
sä ja ylennyksissä. Aliluutnantista luutnan- 
tiksi, siitä kapteeniksi ja majuriksi ylenemi- 
nen vaatii kovaa työtä. 


2222? tapaa tappaa kissa 


Pelaaja aloittaa pelin Hornet-luokan aluk- 
sella, joka on ketterä ja nopea, muttei kovin 
kestävä tai tulivoimainen. Siirrot antavat pe- 
laajan alle Scimitar- ja Raptor-luokan aluksia 
ja taitavimmat saavat siirron pelin puolessa 
välissä perustettavaan Black Lion -lentuee- 
seen, jonka alus on kokeiluasteella oleva 
Rapier. Koneiden erot ovat huomattavat. 

Wing Commander tarjoaa uskomatonta 
tyydytystä. Kilrathit eivät suinkaan ole help- 
poa tykinruokaa, vaan joskus jopa yllävän 
hyviä taistelijoita. Siksi peli imee koneen 
ääressä nököttävän pelimiehen sisään tais- 
teluun, jossa armoa ei anneta eikä anota. 
Erikseen hankittava Secret Missions -datale- 
vy tarjoaakin sitten vielä kovemman haas- 
teen tosi koville jätkille. 


Teknistä täydellisyyttä ............. 


Wing Commander on yksi kaikkojen aiko- 
jen parhaita pelejä. Pelin jokaisessa vai- 
heessa pelaajan silmille hyökätään mitä 
upeimmilla animaatioilla, eikä korvienkaan 
nautintoa ole unohdettu. Etenkin Roland- 
äänikortilla varustettuna WC luo massiivisen 
tunnelman musiikin muuttuessa pelitapah- 
tumien mukaan. Kanttiinissa soi letkeä jazz, 
ja taistelun aikana jännittävä teema, joka 
yksistään jo saa adrenaliinin virtaamaan ja 
pulssin kohoamaan. Vihollisen tuhoutuessa 
miljooniksi paloiksi kajahtaa riemukas voi- 
tonfanfaari. 

Aänikortittomat joutuvat valitettavasti tyy- 
tymään vain muutamaan PC:n kaiuttimesta 
pärähtävään äänitehosteeseen. 

256-värinen VGA-grafiikka on herkkua 
ronkelimmankin pelaajan näköelimille. 
Poikkeuksellisesti vihollisaluksia ei ole teh- 
ty vektorigrafiikalla, vaan jokainen pelissä 
esiintyvä alus on piirretty kymmenistä eri 
kuvakulmista. Ohjelma itse osaa salaman- 
nopeasti muuttaa aluksen kuvan kokoa luo- 
den näin etäisyysvaikutelman. Tekniikan 
plussapuolelta löytyvät nopeus ja erittäin 


hyvännäköiset alukset, miinuspuolelta taas 
erittäin palikkamaiset grafiikat kun alus len- 
tää aivan läheltä. 

Wing Commanderin puolesta puhuvat 
ehdottomasti loppuun asti viimeistellyt gra- 
fiikka ja äänet, sekä pelattavuus ja tunnel- 
ma. Vastaanväittäjinä toimii pelijärjestelmän 
uskomaton taakka tietokoneen rautapuolel- 
le. Paketissakin jo lukee, että peliä ei kerta- 
kaikkiaan voi pelata heikommalla kokoon- 
panolla kuin 12 MHz AT-280 ja EGA-näyttö 
(jolloin peli on aika tahmea). Aänikortti on 
myös käytännössä välttämättömyys. 

Jos pöydältäsi löytyy pelin minimivaati- 
mukset täyttävä PC, älä mieti enää hetkeä- 
kään, vaan marssi lähimpään mikroliikkee- 
seen ja vaadi Wing Commander (äläkä 
unohda Secret Mission -levyä). Perus- 
PC:iden omistajille suosittelen pikaista ko- 
neen vaihtoa, tämä peli on sen arvoinen. 


Petri Teittinen 


Testattu: AT-386/VCA 
Grafiikka: 98 | 
Äänet: 65 (PC) 81 (AdLib) 
94 (Roland) 

Vetovoima: 97 
Pelattavuus: 97 


: Wing Commander: Secret Missions 1 


Origin 


Passiivisen avaruustaistelun jälkeen Kilrat- 
hien avaruusasema on tuhottu ja Tiger's 
Clawilla palvelevan majurin on aika vetäy- 
tyä siviiliin kerättyään taululle toistasataa 
tappoa. Niinhän se on, että leikkisodilla on 
taipumus loppua ennen aikojaan ja oikeilla 
venyä ylimittaisiksi, kun asian pitäisi olla 
juuri päinvastoin. 

Wing Commanderin ässien haikeita jää- 
hyväistunnelmia helpottaa Secret Missions, 
joka sisältää kuusitoista uutta tehtävää. Al- 
kuperäisen pelin juoneen saumattovasti liit- 
tyvä sivupolku alkaa siitä, että tukialus ko- 
mennetaan puolustamaan Goddardiin siirto- 
kuntaa, jossa Kilrathit valmistelevat hyök- 
käystä. Pian paljastuu, että ne ovat kehittä- 
neet tuhoisan aseen, jolla voi pyyhkäista 
kokonaisia planeettoja autiomaaksi. Tehtä- 
vänä on asetta piilottelevan laivaston etsimi- 
nen ja tuhoaminen, missä touhussa ajaudu- 
taan syvälle Kilrathien avaruuteen. 

Taistelulennot ovat entistäkin haastavam- 
pia, sillä heti alussa joutuu keskelle massii- 
vista hyökkäystä naurettavan tehottoman 
Hornetin ohjaimissa. Yleneminen on kui- 
tenkin vauhdikasta, sillä jo parin tehtävän 
jälkeen saa alleen Raptorin, jolla on kylliksi 


tulivoimaa vaikka mihin liemeen. Juonen li- 
säksi varsinaista uutta ovat avaruudessa 
kohdattavat uudet ilmestykset, kuten Kilrat- 
hien massiivinen Sivar-luokan tähtiristeilijä. 

Erittäin tervetullut lisäys on transter-ko- 
mento, jonka avulla voi jatkaa suoraan al- 
kuperäistä peliä määrittelemällä jokin Vega- 
sektorissa tallennetuista pelitilanteista salais- 
ten tehtävien aluksi. Tosin ainoa vaikutus 
on arvon, mitalien ja taistelutilastojen säilyt- 
täminen. Toinen mukava piirre on mahdol- 
lisuus pelata mitä tahansa Wing Comman- 
derin alkuperäisistä neljästäkymmenestä 
tehtävästä. 

Fi Secret Missionista ole muuta sanotta- 
vaa, kuin että se on välttämätön lisä täydel- 
liseen peliin. Huomatkaa, että kyseessä EI 
ole erillinen peli, vaan se installoidaan 
osaksi Wing Commaderia. 


Jukka Tapanimäki 


Secret Missions 2: Crusade 


Origin 

Iskutukialus TGS Tiger's Clawn 
juuri ja juuri selviydyttyä operaa- 
tio Thor's Hammerista (edellinen 
Secret Missions) on päämaja an- 
tanut alukselle diplomaattitehtä- 
vän. Sen tulee saattaa muutama 
laivalastillinen poliitikkoja Konfe- 
deraation uusimpien liittolaisten 
vieraiksi vahvistamaan sopimuk- 
sia, samalla olisi kovia kokeneen 
miehistönkin tarkoitus päästä 
muutaman päivän rantalomalle. 

Ikävä kyllä kilrathien soturikul- 
tin joka vuosi eripaikassa pidettä- 
vä seremonia sattuu juuri kyseis- 
ten liittolaisten planeetalle. Pitkin 
rintamaa Kilrathien laivastot ve- 
täytyvät ja suuntaavat planeetal- 
le. Juhlan edellytyksenä tietysti on ettei pai- 
kalla ole vääräuskoisia, ja kun näiden liitto- 
laisten teknologia on vielä siellä kivikauden 
tienoilla siirtyy rantaloma hamaan tulevai- 
suuteen. 

Origin on ylittänyt itsensä. Crusade on 
muutakin kuin 'vain' 16 uutta tehtävää. Kil- 
rathi-pilottien tekoälyä on parannettu hui- 
masti, ja varsinkin keisarin Drakhai-eliitti- 
kaartin aluksista saa ovat uskomattoman 
kovan vastuksen. 

Kilrathit ovat saaneet kaksi uutta alus- 
tyyppiä: Snakeir-luokan lentotukialuksia ja 
Hhriss-luokan hävittäjiä jotka tuntuvat yhtä 
ketteriltä kuin Salthit, mutta on aseistettu 


| | Uikapon: aart OF 
| kun: Lasar cannon 
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neljällä massdriver-tykillä lasereiden ja 
neutronitykkien lisäksi ja joilla tuntuu ole- 
van panssareita vaikka muille jakaa. Lisäksi 
vanha kunnon savikiekko Dralthi on saanut 
paremmat suojat ja varustettu massdrivereil- 
lä. Myöskin ohjusten tehoa on parannettu ja 
yksikin sellainen riittää pyyhkäisemään suo- 
jat jopa Raptorista ja toinen voi jo koitua 
kohtaloksi. Tämän lisäksi viholliset ovat op- 
pineet väistelemään ja varsinkin Drakhaiso- 
turien lentämiin Hhriss-hävittäjiin tuntuu 
aluksi olevan mahdotonta osua tykeillä tai 
ohjuksilla. 

Pelin alkuvaiheissa ryhmä kilrathiloikka- 
reita lahjoittaa Konfederaation käyttöön pa- 


rikymmentä Dralthi Mk2:sta, ja 
sellaisella pelaajakin pääsee 
lentämään muutaman tehtävän. 
Tämä on varsin mielenkiintois- 
ta, sillä niillä on mahdollista 
hiipiä vastaantulevien kilrathi- 
alusten taakse ja tuhota yksi 
ennen kuin muut huomaavat 
että jokin on vialla. 

Messissä tutuksi tullutta po- 
rukkaa kaatuu taisteluissa kuin 
heinää pelaajan voimatta mi- 
tenkään vaikuttaa asiaan. Mutta 
onneksi Tiger's Clawn sisar- 
alukselta lähetetään pari hyyp- 
pää täydennysmiehistöksi. 

Transfer-ohjelma toimii tie- 
tysti tässäkin ja omat pudotusti- 
lastoni nousevat jo sinne viiden 
sadan pintaan (häpeä Richthofen). Jos pe- 
laaja kunnostautuu oikein viimeisen päälle 
antaa päällikkö lupauksen ylentää hänet ka- 
lifiksi kalifin paikalle, eli aluksen hävittäjä- 
lentueen komentajaksi eversti Halcyonin ti- 
lalle, joka saa ylennyksen taktiikkaosastoon. 

Mitäpä tässä muuta, PAK- 
KO-OSTOS!!! 


Mikko Rintasaari 
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Autopelit 


Mindscape 


”Häntä nopeampaa ei ole”, sanotaan eloku- 
van mainoksissa puhuttaessa Tom Cruises- 
ta. Mahdetaankohan tällä tarkoittaa auton 
ajamista, vai jotain aivan muuta? (vrt. Alan 
B'stard) 

Flokuvalisenssit tuntuvat olevan päivän 
sana, ja mikseivät olisi? Saahan peli hurjasti 
mainosta joka kerta, kun elokuvaa jossain 
esitetään. Tom ”pikkutyttöjen huudattaja” 
Cruisen uusin elokuva Days Of Thunder oli 
automaattinen kassamagneetti, joten ei ih- 
me, että lisenssi ostettiin alta aikayksikön. 
Onnenpekkana toimi tällä kertaa Mindsca- 
pe. 
Pelin suunnittelussa lähdettiin heti kätte- 
lyssä oikeaan suuntaan: esikuvaksi Electro- 
nic Artsin Indianapolis 500 ja ohjelmoijaryh- 
mäksi Argonaut Software, jonka aikaisem- 
pia meriittejä ovat Stargliderit I & II. 

Days Of Thunder on ohjaamosta kuvattu 
kilpa-autosimulaatio, toteutettu vektorigra- 
fiikalla ja höystetty elokuvan teemamusiikil- 
la. Siinä kaikki, kummempaa juonta ei ole, 
tarkoitus on vain voittaa ajot. 

Argonaut on tehnyt hyvää jälkeä kehittä- 
essään 3-D-grafiikkaa pyörittävää ohjelmaa. 
Rata päivittyy kiitettävän nopeasti hitaillakin 
PC:illä. Tuskaisin näyttömoodi, eli 256-väri- 
nen MCGA, tahmautuu huomattavasti, ja 
koneen kuorien sisältä pitää löytyä aika no- 
pea prosessori, että pelistä jaksaa vielä 
nauttia. Nauttiminen on suhteellinen käsite, 
sillä suoralta kädeltä voi sanoa, ettei 
DOT:sta ole Indianapolis 500:n kaatajaksi. 

Ensiksikin peli on aivan liian helppo ja 
tylsä. Tylsyyttäkin pahempi innostuksen 
tappaja ovat bugit. Niitä löytyy joka läh- 
töön. Jos katselet alkudemoa, jossa autot 
kiitävät pitkin rataa, jämähtää PC hetken 
kuluttua täysin, miten käy myös kun leikkii 
auton ulkopuolisilla kuvakulmilla. Nämä ul- 
kopuoliset kuvakulmat ovat PC:n versiossa 
täysi vitsi, koska jostain syystä ei PC-ver- 
siosta löydy Instant Replay -toimintoa, jol- 
loin ylimääräiset kuvakulmat pääsevät oi- 
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keuksiinsa. Niinpä upeaa menoa voi katsoa 
vain ajon aikana, eikä ajamisesta tule tieten- 
kään mitään kun auto on pieni keltainen 
läikkä horisontissa. Instant Replay sekä 
mahdollisuus kaapeliajoon kahden koneen 
välillä löytyvät kyllä kotikoneiden versiois- 
ta. Auto sentään pysyy radalla kuin enkeli 
ja tottelee pienintäkin ohjausliikettä täsmäl- 
lisesti. 

PC:n DOT:ssa löytyy näyttömoodeja neli- 
värisestä (hyi!) CGA:sta aina VGA:han ja 
MCGA:han asti. Jos koneestasi löytyy VGA- 
kortti, muttei tarpeeksi tehoa, voi yksityis- 
kohtien määrää pienentää valikosta, jolloin 
nopeutta tulee hieman lisää. Normaalin pii- 
pin lisäksi peli tukee AdLibiä ja Rolandia. 
Etenkin Rolandin kautta kuunneltuna pelin 
alkumusiikki luo tunnelmaa aivan kiitettä- 
västi. Typerä töppi on kuitenkin se, ettei 
musiikkia saa kunnolla pois päältä. Vaihto- 
ehtoja ovat täydellinen hiljaisuus, pelkkä 
musiikki tai musiikki ja moottorin pärinä. 
Ohjelmoijille sellainen huomautus, ettei se 
musiikki nyt sentään niin hienoa ole, että 
sitä pitää välttämättä koko ajan soittaa. 

PC:n Days Of Thunder on liian helppo ja 
kyllästyttää pelaajansa nopeasti. Lisäksi Ar- 
gonaut on jättänyt pois paljon tärkeitä toi- 
mintoja, mikä on anteeksiantamatonta. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: AdLib/Roland 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Stunts!/4D Drivin' 


e Broderbund/Mindscape 


M Erilaiset auto- ja moottoripyöräpelit ovat 

e kovassa suosiossa näihin aikoihin. Hard 

e Drivinin kanssa kisaa on tullut ottamaan 

& Test Driven tekijöiden Stunts! (jenkkinimi), 
e joka varmasti muuttaa nimeään Euroopassa. 
e Ensimmäinen ehdotus, Skid Marks, hylätään 
e todennäköisesti, koska sen voi käsittää liian 
* helposti väärin. 

Ideana on nopeatempoinen autopeli, jos- 
sa pelaaja voi valita yli kymmenestä autosta 
Lanciasta Indianapolis 500-kisan Porsche 
March -kiituriin. Hitaimman auton huippu- 
nopeus pyörii hieman yli 200 km/h:n, kun 
taas Porsche March kiitää parhaimmillaan 
lähes 400 km/h. Millään kuplavolkkareilla 
matkaan ei siis lähdetä. Kisaa otetaan joko 
kelloa vastaan, jolloin monta kaverusta voi 
ajaa vuoronperään ja katsoa kenellä on no- 
pein aika, tai tietokoneen ohjaamaa kuljet- 
tajaa vastaan. 

Peli on kuvattu pelaajan näkökulmasta, 
kuskin penkiltä. Standardiksi muodostunut 
mahdollisuus katsella ajoa vähän mistä 
suunnasta tahansa löytyy tästäkin pelistä. 
Tyypilliseen tapaan näillä hienoilla kamera- 
kulmilla ei tee ajon aikana yhtään mitään. 
Ne pääsevät oikeuksiinsa vasta kun ajo on 
päättynyt. 

Hieman tietokoneen muistikapasiteetista 
ja muusta riippuen Stunts! tallentaa koko 
pelaajan ajon muistiinsa. Ajon jälkeen vali- 
taan REPLAY, jonka jälkeen peli miettii to- 
vin ja ”kelaa nauhan alkuun”. Hetken pääs- 
tä esiin tulee videonauhurimainen kontrolli- 
paneeli. Klikkaamalla PLAY-symbolilla va- 
rustettua nappulaa käynnistyy uusinta, jon- 
e Ka aikana pelaaja voi mielin määrin temp- 
e puilla kivoilla kamerakulmilla. 

w 


Test Drive III: The Passion 


Accolade 


Erittäin suosittu Test Drive -sarja on eden- 
nyt jo kolmanteen osaansa. Tällä kertaa oh- 
jelmoijat ovat lähteneet tekemään oikein 
kunnollista autonajosimulaattoria luomalla 
kokonaisen kolmiulotteisen maailman, jossa 
pelaaja voi pörrätä sydämensä kyllyydestä. 

Siinä missä kaksi aikaisempaa TD:ä ovat 
olleet teknisesti vähän sitä sun tätä on kol- 
mas osa suorastaan huikaiseva. Pohjimmil- 
taan pelin idea on sama kuin edeltäjissään. 
Ajetaan vain pisteestä A pisteeseen B mah- 
dollisimman nopeasti. Matkan varrella tulee 
vastaan toisia autoja, lehmiä, junia, rekkoja 
ja poliiseja. Viimeksi mainitut sohivat ikä- 
västi tutkalla kohti ja sakottavat, jos saavat 
kiinni ylinopeudesta. Pelistä löytyy myös ki- 
rittäjinä kaksi tietokoneen ohjaamaa autoa. 

Fhkäpä suurin uudistus on vektorimaail- 
man mukanaan tuoma pelaamisen vapaus. 
Nyt pelaaja voi itse valita reittinsä kartan 
perusteella. Pelaajan rällästyskenttänä toimi- 
va alue on kokonaan ohjelmoitu tietoko- 


neen muistiin. Tämä tarkoittaa sitä, että 
vaikka ajaa tieltä ulos voi jatkaa matkante- 
koa, ainakin jonkin matkaa. 

Vektorit antavat mahdollisuuden myös 
mitä hurjimpiin ajolinjoihin. Ennemmin tai 
myöhemmin varovaisinkin kuski törmää 
puuhun tai ajaa järveen. Rankimmat rysäyk- 
set voi katsoa hidastettuna auton ulkopuoli- 
sen kameran silmin, tietenkin mistä kulmas- 
ta tahansa. 

Eksyminen voi myös olla ongelma, mutta 
kaukonäköisesti peli kysyy tien hukanneel- 
ta silloin tällöin haluaako tämä mahdollises- 
ti palata asfalttipinnalle. 

Pelimaailma on esitetty monimutkaisella 
vektorigrafiikalla, mikä vaatii jo koneelta 
kuin koneelta aika paljon tehoa. Jopa 20 
MHz:n 3806-kone tuntuu vielä hieman tah- 
mealta. 256-värinen vektorigrafiikka ei pal- 
jon hitaammissa koneissa liiemmin innosta 
pelaamaan, mutta kun värien määrää karsi- 
taan EGA:n kuuteentoista, alkaa näyttö päi- 
vittyä aivan tarpeeksi rivakasti. Välillä tun- 


Maininnan arvoinen hienous on mahdol- 
lisuus keskeyttää uusinta, ja jatkaa ajoa ha- 
luamastaan kohdasta, vaikka edellinen yri- 
tys olisikin päättynyt sillan tukipilariin. Peli 
kuitenkin ottaa huomioon huijauksen, eikä 
päästä epärehellistä kisailijaa kirjoittamaan 
nimeään huipputuloslistalle. Monta minuut- 
tia pitkätkin uusinnat saa tallennettua levyl- 
le, eivätkä ne vie tilaa muutamaa kiloa 
enempää. 

Pelin mukana tulee muutama rata. Radat 
vaihtelevat vaikeustasoiltaan lähes tasaisesta 
vauhtiradasta huikeilla (ja vaikeilla) hyppy- 
reillä, korkkiruuveilla ja esteillä höystettyi- 
hin temppuratoihin. Radat on myös suunni- 
teltu siten, että reitiltä erkanee teitä, joita 
seuraamalla (ja riskin ottamalla) saattaa 
päästä maaliin nopeammin. 

Vakioratoihin kyllästymisen jälkeen 
Stunts! näyttääkin parhaan puolensa: peliin 
on nimittäin sisällytetty rataeditori. Editorin 
käyttö on erittäin yksinkertaista. Ensin vali- 
taan maasto (5 erilaista) ja tausta (7 erilais- 
ta), jonka jälkeen hiirellä näppärästi maala- 
taan rata käytettävissä olevilla rakennuspali- 
koilla. 

Peli ei päästä ajamaan, jos se havaitsee 
radassa suunnitteluvirheitä, joskin kuka ta- 
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tuu siltä, että liian nopeasti, kun auto ei 
enää pysy kontrollissa. (Ottaen huomioon 
tosimaailman päivitysnopeuden, tämä on 
aika huolestuttavaa kuultavaa-toim.huom.) 

Vektoreiden mukana tulevat luonnollisesti 
myös bugit, joita on vaikea metsästää ohjel- 
mointivaiheessa, mutta tässä tapauksessa 
plussat peittävät mahdolliset miinukset ko- 
measti. Pelattavuus on parhaimmillaan näp- 
päimistöltä. Joystick-ohjaus on niin karkeas- 
ti yliohjautuva, ettei sitä voi suositella al- 
kuunkaan. 

Pelaajalla on valittavanaan kolmesta upo- 
uudesta urheiluautosta, joiden kaikkien 


* näppäimistöllä. Joystick on ehdottomasti 


hansa pystyy aivan helposti tekemään mah- 
dottomia ratoja. Kokemus tuo tullessaan 
vaiston, joka varoittaa jo suunnitteluvai- 
heessa: ”Tuosta kohdasta ei pääse kyllä mil- 
lään autolla!”. Editori on niin joustava, että 
sillä pystyy helposti kopioimaan lempira- 
tansa jostain kirjasta tai toisesta pelistä. 
Visuaalinen toteutus on Test Drive III:n 
luokkaa. VGA-näytöltä löytyy hulppeat 256 
väriä, jotka eivät hidasta ruudunpäivitystä 
kovinkaan paljon. Hitaammissa koneissa 
yksityiskohtien määrää sää tietenkin säätää, 
jottei peli aivan hirveästi tahmaa. Täytyy 
kyllä myöntää, että pöydältä pitää löytyä ai- 
ka tehokas mylly, että peli liikkuu sulavasti 
256 värillä ja täydellä yksityiskohtaisuudella. 
Peli tukee monia äänikortteja, mutta au- 
raalinen nautinto jää kyllä saavuttamatta. 
Musiikkikappaleet ovat aivan liian monoto- 
nisia, eikä niitä viitsi kauaa kuunnella. 
Moottorin äänet ja muutama tömäys ja kirs- 
kaus ovat ainoat ääniefektit itse pelin aika- 
na. Peliä voi pelata hiirellä, joystickillä tai 


paras ajon aikana, mutta valikkojen käyttä- 
minen on mukavinta näppäimistöltä. 

Stuntsista on vaikea löytää haukkumisen 
aiheita. Pelin tuottanut Broderbund on jäl- 
leen kerran pitänyt huolta viimeistelyn ta- 
sosta. Ilman rataeditoriakin peli olisi erittäin 
hyvä, mutta helppokäyttöinen ja tehokas 
editori nostaa sen yhdeksi kaikkien aikojen 
parhaista peleistä. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Aäni: AdLib/Roland 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


huippunopeus on siellä 300 km/h parem- 
malla puolella, henkilökohtaisen suosikkini 
ollessa Lamborghini Diablo. Erinäköisten 
kojetaulujen lisäksi autot todella tuntuvat 
erilaisilta eli ohjautuvat ja käyttäytyvät ku- 
kin tavallaan. Tämä antaa peliin lisää kiin- 
nostavuutta. 

Peli tukee lähes kaikkia mahdollisia näyt- 
tömoodeja Herculeksesta MCGA:han, eikä 
äänikorttejakaan ole unohdettu. Accolade- 
kin on viimein oppinut, että kortteja voi 
käyttää muuhunkin kuin alkumusiikkiin. 
Peli varoittaa asiantuntevasti, että MIDI- 
ohjatut kortit, kuten Roland LAPC-1, voivat 
hidastaa peliä jonkin verran. 

Test Drive III on yksinkertaisesti tämän 
hetken ainoa vakavasti otettava autosimu- 
laattori, ja peittoaa Spectrum Holobyten 
Vetten mennen tullen. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Aäni: AdLib/Roland 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Hard Drivin' II: 
Drive Harder 


o 

e Domark 
o 

e Joukon terroristeja kaapattua lentokentän 

: yksinäisen sankarin on...anteeksi, se olikin 
e Joku toinen juttu. Tässä on kyse kolikkope- 
e linä mainetta niittäneen ja kotimikroversio- 
e na sitä vähemmän tehneen kolmiulotteisen 
autoilusimulaation jatko-osasta. Edeltäjän 
haaveet kritiikin suitsutuksesta murskasivat 
erinäiset oudot ilmiöt, joista vähäisimpiä ei- 
vät ole huvittavat bugit ja holtiton ohjaus. 

Drive Harderin nimeksi sopisi paremmin 
Hard Drivin Extra Plus, sillä se on ulkonä- 
köä ja teknisiä ongelmia myöten edeltäjänsä 
kaltainen. Sisältöä sentään on moninkertais- 
tettu laittamalla vanhan tutun rallireitin seu- 
raksi muutama uusi. Lisäksi mukana on pe- 
räti rataeditori, jolla voi vääntää asfalttia 
niin kiemuralle kuin huvittaa. Radoissa on 
käytössä tuttu kaava, eli osa on pikataivalta 
ja loput silmukoiden ja hyppyreiden kirjo- 
maa stunttiosuutta. 

Surullisen kuuluisien bugien korjailu vai- 
kuttaa melko pintapuoliselta. Autot eivät 
enää näy rakennusten läpi, mutta toisaalta 
ne edelleen katoilevat mäkisessä maastossa. 
Tärkeämpi viilailun kohde on ohjaus, joka 
on muutettu tarkemmaksi. Tuloksena todel- 
lakin on parempi tuntuma, mutta sivuvaiku- 
tuksena on hitaammin ja vähemmän kään- 
tyvä ratti. Ohjailu on tuskallisen kömpelöä 
käytettäessä näppäimistöä. Hiiriohjaus toi- 
mii parhaiten, mutta pieni kääntösäde tekee 
silmukoiden selvittämisen liian vaikeaksi. 
Analoginen tikku ehkä toimisi parhaiten, 
jos sitä voisi käyttää. 

HD2 on edeltäjäänsä sen verran parempi, 
että arvosanaksi voi antaa kahdeksan mii- 
nuksen. Vieläkin tosin jäädään kovin kauas 
autopelien kärjestä. Pelimekaniikka on häi- 
ritsevän tuhruista. Mäet on rakennettu kol- 
mesta suorasta pinnasta, ja ratin asento näy- 
tetään parin pikselin korkuisella palkilla. 
Huolimatonta vaikutelmaa vielä korostaa 
äänikorttituen puuttuminen ja se, että peli 
kieltäytyy toimimasta kiintolevyllä. (Saa sen 
toimimaan-NN) 

Ehkä kannattaa piipahtaa koeajolle lähim- 
* pään myymälään, mutta vain jos olet auto- 
p pelien ”die hard fan”, kuten asia osuvasti 
e englanniksi ilmaistaan. 

e Jukka Tapanimäki 
o 


* Näyttö: C/H/E/V 
= Ää jat 


äni: 
- Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 
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Simulaattorit 


Silent Service II 


MicroProse 


MicroProse tekee F-15 Strike Fagle II:sta tu- 
tun tempun: julkaisee vanhan hyvän pelin 
toteutettuna uudella tekniikalla. Vanha 
Silent Service löi muille aikakautensa sukel- 
lusvenesimulaattoreille luun kurkkuun, ja 
nyt kakkososa on tekemässä samaa. 

Vanhaa klassikkoa, Silent Serviceä, pelan- 
neet tietävät varmasti, mistä on kyse; pitku- 
lainen, kovasta metallista väännetty ontto 
kapseli vedessä, sisällään muutama kymme- 
nen miestä. Tehtävä: upottaa vihollisen lai- 
voja. 

Sukellusveneet olivat erittäin tehokkaita 
toisessa maailmansodassa. Niitä oli aika vai- 
kea havaita, joten ne saattoivat vähin äänin 
hiipiä isonkin laivasaattueen keskelle ja lä- 
hettää matkaan useita torpedoita, ennen 
kuin kukaan huomasi mitään. Ydinaseet 
muuttivat koko jutun, nykyisin sukellusve- 
neet majailevat hiljaa aivan vieraan valtion 
rajavesillä, valmiina saattamaan tuhoisan 
lastinsa valtion isoimpiin kaupunkeihin. 

Silent Service II ei kuitenkaan sotkeudu 
ydinaseisiin, vaan pitäytyy tiukasti Tyynellä- 
merellä toisen maailmansodan lopputuis- 
keessa. Pelaaja on amerikkalaisen sukellus- 
veneen kapteeni, ja idea on yksinkertaisesti 
pienen harjoittelukauden jälkeen partioida 
meriä ja upottaa jokainen vastaan tuleva ja- 
panilainen laiva. 

Erikseen valittavissa olevat tehtävät aset- 
tavat pelaajan keskelle legendaarista taiste- 
lua. Esimerkkinä vaikkapa sellainen tehtä- 
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vä, jossa sukellusvene on ammuttu aivan 
seulaksi ja kohti jyristää japanilainen sota- 
laiva. Mitä viisas kapteeni tekee sellaisessa 
tilanteessa? Sitä saa itse kukin miettiä. 

SS II on oikeastaan Silent Service 1990 
Edition, sillä mitään suuria muutoksia alku- 
peräiseen peliin ei ole tehty. Tarkoitan siis 
pelin sisältöä, sillä ulkoisesti vanhan kun- 
non Silent Service ei ole entisensä. 250-väri- 
nen VGA ja kunnon tuki suosituimmille ää- 
nikorteille ovat uudistuksia, joiden ansiosta 
vanhan SS:n päästää ilomielin eläkkeelle. 
Uusi tekniikka mahdollistaa mahtavan peli- 
kokemuksen, sillä esimerkiksi vihollisaluk- 
set on digitoitu suoraan valokuvista. Aäni- 
kortilla siunatut saavat kuunnella kohtalai- 
sia äänitehosteita, jotka luovat mielenkiin- 
toisen tunnelman. Pelaapa peliä pimeässä 
huoneessa vaikkapa Rolandin äänikortin 
kera, ja jännitys kihelmöi selkäpiitä. 

MicroProselle tyypillisesti toimintanäppäi- 
miä on kymmeniä, mutta tällä kertaa hie- 
man vähemmän kuin normaalisti. Tärkeim- 
pien nappuloiden opetteluun menee muu- 
tama minuutti, jonka jälkeen onkin valmis 
jahtaamaan isoja saaliita. Silent Service II on 
yksinkertaisesti tämän hetken paras sukel- 
lusvenesimulaatio. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: AdLib/Roland 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Novalogic/Mirrorsoft 


Suoraan jenkkilästä tulee tähän mennessä 
markkinoiden täydellisin laivastosimulaatio 
PC:lle, eikä Amigan versio ole kaukana pe- 
rässä. 

On vuosi 1939. Hitlerin sukellusveneet 
hätyyttelevät laivasaattueita aivan USA:n 
rannikon tuntumassa. Sukellusveneiden jah- 
taamisessa kokemattomat sotalaivat seuraa- 
vat turhautuneena leimuavien rahtilaivojen 
lieskoja auringonlaskua vasten. Susilauma 
on jälleen kerran tehnyt menestyksekkään 
iskun amerikkalaissaattuetta vastaan. 

WolfPackissa on pelaajalla ensimmäistä 
kertaa mahdollisuus kokea merisodankäyn- 
nin jännitys metsästäjän tai saaliin näkökul- 
masta. Voit yrittää vältellä saksalaisten tor- 
pedoja kuljetuslaivan ruorissa, puolustaa 
rahtilaivoja sota-aluksen ohjaimissa tai pal- 
vella isänmaatasi Susilauman sukellusvenei- 
den komentajana. Peliä voi pelata suorana 
toimintapelinä, verkkaisena strategiapelinä 
tai näiden kahden sekoituksena. Siis jotain 
jokaiselle. 

250-värinen VGA-erafiikka toimii erin- 
omaisesti, ja vaikka äänitehosteet ja musiik- 
ki eivät olekaan huippuluokkaa, on pelin 
tunnelma käsinkosketeltavissa. Hiiri-, joys- 
tick- ja näppäinohjaukset toimivat kaikki 
moitteettomasti, eikä valittamista taida löy- 
tyä hakemallakaan. WolfPack on realistisuu- 
dessaan niin syvälle menevä peli, että sitä 
on normaalin peliarvostelun puitteissa turha 
yrittää analysoida tarkemmin. Kiteytetään 
nyt vaikka niin, että märän elementin soti- 
misesta kiinnostuneiden ei tarvitse muuta 
kuin vilkaista pisteitä ja käydä ostamassa 
peli. Se siitä. 

P.S. Mirrorsoft on tuomassa Furolevityk- 
seen Wolfpack-nimisen pelin. Se on ilmei- 
sesti sama peli:-toim.huom. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/E/V/M 
Ääni: AdLib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Team Yankee 


Empire 


NATOn kolonnan valitsema reitti on paina- 
jaismainen: keskellä laajaa aukeata olevaa 
tieuraa reunustavat tiheät metsät, joissa pu- 
na-armeijan tankit voivat rauhassa lymyillä. 
Pelko osoittautui oikeaksi, sillä lyhyen 
kiikaroinnin jälkeen näkökenttään 
osuu kaksi metsän reunassa 
odottavaa vihollista. M1 Ab- 
ramsien piiput ärjäisevät ja ve- 
näläiset T-02-tankit mössähtele- 
vät romuksi ennen kuin raukat 
ehtivät edes tajuta mitä tapahtui. 
Seuraavassa hetkessä ilman täyt- 
tää räjähdysten huumaava melu ja 
riemu vaihtuu paniikiksi: Kuusi pu- 
naista on sivulla, ja metsästä tule lisää! 

Kolmannen maailmansodan alkuhet- 
kistä kertova kirja Team Yankee on käänty- 
nyt peliksi niin onnistuneesti, että sen yh- 
teydessä ei ole lainkaan liioiteltua käyttää 
alkuperäistä iskulausetta ”niin todellinen, 
että voit haistaa savun. 

Kolmiulotteisuus on luotu graafisella se- 
katekniikalla, jossa vektoreita on käytetty 
vain teissä ja rakennuksissa, joihin ne sopi- 
vatkin hyvin, kun taas tankit ja metsät on 
kuvattu spriteilla. 

Toteutus on samantapainen kuin Their 
Finest Hourissa, mutta pelin toiminta on 
huikeasti sujuvampaa. Enpä ollut uskoa sil- 
miäni, kun viimeisessä skenaariossa peltoja 
pitkin rymistää kokonainen pataljoona ve- 
näläisiä tankkeja pelin hidastumatta juuri 
lainkaan. Tankit eivät myöskään katoa osu- 
man jälkeen, vaan jäävät tantereelle kyte- 
mään taistelun loppuun asti. Aivan oman 
makunsa pelille antavat metsät, joiden takti- 
nen merkitys on hyvin keskeinen. 

Tiimiin kuuluu neljä tankkiryhmää, joita 
ohjaillaan kokonaisuuksina. Selkärankana 
ovat maailman tehokkaimmiksi kehutut M1 
Abramsit, joiden aseistukseen kuuluu 
HFAT- ja SABOT-ammusten lisäksi savuver- 
ho sekä konekivääri, joka on tosin aika te- 
hoton panssareita vastaan. Taustatukena on 
pitkän kantaman TOW-ohjuksilla varustettu- 
ja ITV-tankkeja, pari M2 Bradleyta sekä pari 
M113-miehistönkuljetusvaunua. Alussa an- 
nettavan tilannekatsauksen yhteydessä on 
jopa mahdollista päättää, minne ja mihin 
kellonaikaan tykistö jysäyttää keskityksen, 
mutta tosi mies selviää ilmankin. 

Ryhmien komentaminen samaan aikaan 
on ratkaistu siten, että näytöllä voi olla joko 
yhden ryhmän ikkuna suuremmassa koossa 
tai kaikki neljä kerralla. Etenemisen aikana 
on tehokasta pitää kaikki näkyvissä, jolloin 
voi kätevästi seurata tilannetta sekä 3D-nä- 
kymistä että zoomattavista kartoista. Taiste- 
lussa on puolestaan mukavampaa käyttää 
suurta ikkunaa jo senkin vuoksi, että erot- 
taa paremmin vihollisten tappiohetket. 

Pahiten realismista lipsahdetaan siinä, 
että rakennuksista voi rymistellä läpi ilman 
näkyviä seurauksia ja tankkien moottoreista 
ei kuulu pihaustakaan. Toisaalta taas pellol- 
la junnaava tankki hötkyy ja tutisee toden- 
tuntuisesti ja tykissä on kunnolla rekyyliä. 


Muutama lisätehtävä olisi ollut mannaa, 
sillä kirjan juonta myötäileviä skenaarioita 
on ainoastaan viisi, plus ylennyksen jälkeen 
samat vaikeutettuina neljään kertaan. Tehtä- 
vät ovat myös melko suppeita sisällöltään, 
mutta saavuttavat sellaisen realismin tason, 
että painajaisissaankin alkaa nähdä loputto- 
mia T-02-kolonnia. Suosittelen. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/E/V 
Ääni: Adlib 
Ohjaus: N/H/J 
Levy: 3/5/H 


Mutta: 

Onhan Team Yankee 
rattoisa peli, ja olisi vie- 
läkin rattoisampi jos ohjel- 

moijan pösilöt olisivat ajatelleet loppuun 
saakka. 

Metsät ensinnäkin ovat liian "tehokkaita". 
Neukkupanssarista voi näkyä puolet eikä si- 
tä silti saa tuhottua. Omat tappiot koostuvat 
pääasiassa siitä, että minkäännäköistä "mei- 
tä ammutaan"-ilmoitusta ei omilta yksiköil- 
tään saa, puhumattakaan että joutilaat yksi- 


köt automaattisesti alkaisivat tulittaa vihol- 
lista. Fi muuten, mutta kun zoomilla on 
kaksi asentoa on vihollisen löytäminen vä- 
lillä uskomattoman vaikeaa vaikka se hen- 
gittäisi etupanssaria huuruun. 

Mikäli Team Yankeeta tarkastelee realis- 
mia ylikorostaen, niin siinä on rutkasti 
asiavirheitä. TOW-panssarintorjuntaohjusten 
kantomatka on pelin mukaan suurempi 
kuin Abramsin tietokoneohjatun tulijärjes- 
testelmän, vaikka tosiasiassa se on aivan 
päinvastoin. 

Koska tykkiä ohjaillaan hiirellä, antaa se 
kuvan että Abramsin tykki on varustettu 
pallonivelellä. Laser-etäisyydenmittajakaan 
ei todellakaan kerro etäisyyttä maaliin, mikä 
olisi erittäin hyödyllistä, vaan auttaa vain 
ampumaan tarkemmin, mikä sentään on 
kohtalaisen hyödyllistä. 

Silti Team Yankeeta on tullut hakattua 
melkoisia tuntimääriä, vaikkei se M1 Tank 
Platoonille pärjääkään. 

Nnirtvi 
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Das U-Boot 


336 Pacific 


Sukellusvenesimuja tihkuu pinnalle tasaista 
tahtia, ja mukana nousee 336 Pacificin Das 
U-Boot. Paketista löytyy manuskan lisäksi 
kirja Das Boot ja kytekentöjä samannimi- 
seen elokuvaan, vaikkei peli varsinainen Ii- 
senssipeli olekaan. 

Das U-Boot simuloi, kuten nimikin ker- 
too, saksalaisia toisen maailmansodan purk- 
keja. 336 Pacific on kuitenkin valinnut ran- 
kan realismin asemasta toimintalinjan, mikä 
antaa pelille eri kohderyhmän kuin vaikka 
Silent Service II. 

Enpä ole ennen nähnyt sukellusvenepe- 
lissä ulkopuolisia kuvakulmia, noita len- 
tosimujen vakiotavaroita. Das Bootista ne 
löytyvät, niin pinnan alta kuin päältä kuvat- 
tuna. Ja hyötyäkin niistä on, varsinkin kun 
yrittää puojtella miinakentän välistä. Nor- 
maalin sukellusvenetoiminnan lisäksi pelaa- 
jan metalliarkkua jahtaavan lentokoneet, 
joita voi tiputella joko 88 mm:n IT-tykillä tai 
IT-konekivääreillä. 

Toimintapeinotteisuudesta seuraa muuta- 
ma epärealistisuus, kuten U-veneen kääntä- 
minen 180 astetta aikaan 0,01 sekuntia. Su- 
kellusvenekipparit antaisivat sielunsa moi- 


Lightspeed 


Microprose 


Vihdoinkin ihmiset tekivät sen mitä heiltä 
odotettiin: maapallo on täysin asumiskelvo- 
ton. Populaatio lastattiin Conestoga-luokan 
kuljetusaluksiin (matkustajakapasiteetti 
10.000.000) ja singottiin saastuttamaan mui- 
ta planeettoja. 

Sinun tehtäväsi, Jim, jos suostut sen vas- 
taanottamaan, on löytää asutuskelpoisia 
planeettoja sekä raaka-aineita siirtokuntien 
tarpeisiin. Otapa tästä 3.4 kilometrin kokoi- 
nen Trailblazer-alus ja anna palaa. Muista 
olla kohtalaisen kiltti muita rotuja kohtaan 
ja solmia rauhansopimuksia. 

Lightspeed väittää yhdistävänsä seikkailua 
ja toimintaa. Ottakaamme esimerkkilento. 

3D-tähtikartasta lähimmän tutkimattoman 
järjestelmän valittuaan Trailblazer varppaa 
ja saapuu keskelle mustaa avaruutta. Luo- 
tain laukaistaan ja kertoo, että toisella pla- 
neetalla on radioaktiivisia aineita. Sinne siis 
yksi kolmesta automaattitehtaasta. Sitten 
kurssi seuraavaan aurinkokuntaan. 

Ops! Kesken matkan joku hyökkää kimp- 
puun. Akkiä jättialuksen aseet toimintakun- 
toon. Nokalle on asennettu kiinteä antipro- 
tonitykki ja välilyönnin nuijaisulla pääsee 
blastertykkitorniin, jonka pääasiallinen tar- 
koitus on vihollisammusten tuhoaminen. 
Taistelun jälkeen imuroidaan vihollisaluk- 
sen jälkeenjääneet komponentit, jotka eivät 
tietysti yleensä koskaan riitä korvaamaan 
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sesta ominaisuudesta. Vaan eipä tuo hait- 
taa, sekasikiönäkin Das U-Boot toimii hy- 
vin. Suurin miinus tulee harhailusta merellä, 
välillä kun vihollista ei tunnu löytyvän sit- 
ten mistään. 

Aänietektit (kera AdLibin) ovat yllättävän 
onnistuneita ja kaunis 250-värinen VGA-gra- 
fiikka todella miellyttää silmää. Vektorigra- 
fiikkaa varjostetaan valonlähteen mukaan. 
Noin vähän yli kymmentä ALT+näppäinyh- 
distelmää lukuunottamatta pelaaminen hoi- 
tuu mukavasti hiiren kanssa. 


taistelussa menetettyjä. 

Komponenttien merkitys selviää kone- 
huoneessa: laitteistojen teho vähenee kom- 
ponenttien rikkoutuessa (ja paranee, kun 
peruskompot korvataan tehosellaisilla). Nii- 
tä käytetään myös kauppatavaroina. 

Joka tapauksessa matka jatkuu, ja yllätys 
yllätys! Aurinkokunta onkin varattu! Trail- 
blazer varppaa millintarkasti Broodmasterei- 
den avaruusaseman viereen vaikka mitä te- 
kisi. Kuten 95% muistakin muukalaisroduis- 
ta, Broodmasterit eivät suostu kaupankäyn- 
tiin ennenkuin pelaaja on hätistellyt muita 
rotuja. Tässä vaiheessa varpataankin takai- 
sin omalle avaruusasemalle tankkausta var- 
ten ja mietitään, että nämä rahat olisi voinut 
sijoittaa parempaankin peliin. 

Kun Microprosen kaltainen nimi tekee 
avaruuspelin, on aihetta odottaa jotain ta- 
vallisuudesta poikkeavaa. Ja näin onkin. 
Kiltisti sanottuna Lightspeed on susi ja ih- 
metyttääkin, että tiukasta laadunvalvonnas- 
taan tunnettu Microprose on sen päästänyt 


Das U-Boot on räväkkä sukellusvenepeli 
heille, joille absoluuttinen realismi ei ole it- 
setarkoitus. 

NNirvi 


Näyttö: C/H/E/V 
Ääni: Adlib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


markkinoille. Periaatteessa pelin rakenne 
on ok ja mielenkiintoinen, mutta toteutus 
kaataa jalat alta. Realismin tai edes näen- 
näisrealismin osuus on liki nolla. 

Keskiverto SDP:n piirikokous on jännittä- 
vämpi kuin avaruustaistelu, josta tulee mie- 
leen pässitappelu: kaksi eläintä puskee toi- 
siaan päähän kunnes toiselta hajoaa kallo. 
Trailblazer lentää kuin lehmä vaikka konee- 
na olisi 33MHz 4806 (”Mutta isi, eihän lehmä 
lennä! -Oikein, poikani.”) joten ainoa tak- 
tiikka on kaasu täysille ja kohti. Blastertykki 
on tehoton eikä sillä tee juuri mitään. Si- 
nänsä näppärä on ohjuskuorijärjestelmä, 
josta saa joko heikkotehoisen itsehakeutu- 
van ohjuksen, tehokkaamman ohjattavan 
kamikazeversion tai blastereilla aseistetun 
hävittäjän. Taistelussa tuhoutuu säännön- 
mukaisesti suuri määrä komponentteja, joi- 
den korvaaminen on vaikeaa, ellei mahdo- 
tonta. Keskustelu vieraiden rotujen kanssa 
on ”valitse vaihtoehto”-tyylistä hyödytöntä 
ja tylsää näpertelyä. 

Lightspeed muistuttaa lähinnä yksinker- 
taista PD-peliä. Positiivisinta on varsin hyvät 
AdLib-efektit. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E/V 
Aäni: Adlib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Ampumapelit * 


Gigawatt 
Laser 


Star Control 


Accolade 


Ur-Ouaanien massiivinen taisteluristeiljä lä- 
hestyy Maan risteilijää, joka laukoo epätoi- 
voisesti maaliin hakeutuvia ydinkärkiohjuk- 
sia. Ur-Ouaan laukaiseen hävittäjäparven, 
mutta voi! Ylijäämä SDI-lähipuolustusjärjes- 
telmä pyyhkäisee sen kerralla historiaan. 
Taisteluristeiljä on kuitenkin päässyt kanta- 
man päähän ja plasmalataus lähes tuhoaa 
Maan ylpeyden. 

Järjettömällä tuurilla Maan aluksen kap- 
teeni käyttää läheisen planeetan vetovoima- 
kenttää linkoefektiin, ja onnistuu ohjuksella 
töräyttämään ylivoimaista vastustajaansa. 
Törmäys meteorin kanssa tönäisee Ur- 
Ouaania sen verran, että linkoefekti jää 
haaveeksi ja alus törmää planeettaan. En- 
nenkuin moottorit purevat on Ur-Ouuan 
kolaroinut itsensä romuksi. Ja vedonlyöjät 
ympäri maailmankaikkeutta miettivät, missä 
nukkuvat seuraavan yön kun kaikki rahat 
menivät. 

Periaatteessa Star Control on uusintapai- 
nos vanhasta Space Battlesta, jossa kaksi 
alusta taistelee kaksiulotteisessa avaruudes- 
sa, jonka keskellä on planettaa vetovoimae- 
fekteineen. Star Controllin kuitenkin pelas- 
taa simppelin ampumapelin suosta mieliku- 
vituksekkaat alukset. Sekä Hierarkialla että 
Liitolla on kahdeksan erilaista alusta omi- 
nen etuineen ja heikkouksineen. Joka aluk- 
sella on pääase sekä erikoisominai- 
suus/kakkosase, ja osa näistä on varsin luo- 
via ratkaisuja kuten esimerkiksi energiaa 
syövät koirat tai miehistöä ilmalukosta ava- 
ruuteen houkutteleva seireeninlaulu. Tietys- 
ti vakiotavaraakin, kuten Star Trekistä kään- 
netty Cloaking Device, suojakentät, hyper- 
hyppy ja muuta löytyy. Yleensä massiivinen 
aseistus kompensoituu jähmeällä liikehdin- 
nällä ja päinvastoin, mutta joka tapauksessa 
rähmäkäpälällä on osapuilleen tasavertaiset 
mahdollisuudet joysticktaiturin kanssa. 

Erilaisia pelejä on kolmea lajia. Harjoitte- 
lu on silkkaa taistelua kahden täysin va- 
paasti valittavan aluksen välillä, mikä on 
erittäin hyödyllistä noin niinkuin oppimis- 
mielessä. Taistelussa sekä Hierarkian että 
Liiton laivastot iskevät yhteen, voittaja-aluk- 
sen jäädessä kentälle kunnes jommalta 
kummalta loppuu kalusto. 


Energy Stor 
EO INTAUOSA 


Varsinainen ydin on täysi peli, jossa 
kamppaillaan tähtisikermän omistuksesta. 
Planettoja on kolmea lajia: mineraalipla- 
neettoja kaivostoimintaan, elinkelpoisia pla- 
neettoja siirtokunnille ja kuolleita planeetto- 
ja muuten vaan. Siirtokunnissa voi tankata 
miehistötäydennyksiä, kaivokset tuottavat 
rahaa uusien alusten rakentamiseen (mikäli 
skenario sallii avaruusaseman.) Planeetat 
voi linnoittaa, jolloin vastustaja joutuu vä- 
hintäänkin pysähtymään niihin. Vastustajien 
parkkeeraminen saman planeetan kiertora- 
doille aiheuttaa taistelun. Mikäli valmiit 
skenaariot eivät miellytä on mukana help- 
pokäyttöinen editointiohjelma. 

Muutenkin Star Control on huolella teh- 
ty., josta todistavat jo kontrolli-optiot. Osa- 
puolet saa tietysti kytkettyä joko täydellises- 
ti tietokoneen tahi biologisen yksikön 
ohjaukseen. Yleensä strategian ja toi- 
minnan ristisiitokset kaatuvat siihen, 
että ihmispelaajan taidot eivät riitä toi- 
mintaosuuksiin: jos kallis Chenjesu- 
taisteluristeilijä saa päihinsä jokaiselta 
markan pilipalihävittäjältä, lentää Star 
Control nurkkaan. Mutta tämä on väl- 
tetty: tietokoneen saa hoitamaan tais- 
telut. Saa sen hoitamaan strategiankin, 
mutta enpä suosittele: koneen nerok- 
kus ei ole korkeaa luokkaa. 

Pikasilmäyksellä Star Control vaikut- 
taa varsin yksinkertaiselta avaruusräis- 
kintäpeliltä, ja sitähän se itse asiassa 
onkin. Mutta tärkeintä on tietysti, että 
se älyttömän HAUSKA yksinkertainen 
avaruusräiskintäpeli, ja sellaisille on 
aina markkinarako. Kaksinpeluumah- 
dollisuus senkun vain lisää riemua. 

Nnirvi 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Aäni: Adlib/CMS/Roland 
Ohjaus: N/J 
Levy: 3/5/H 


Stellar-7 


Dynamix 


Villinä nuoruusvuosinani ilmestyi kapakin 
nurkkaan kolikkopeli Battlezone, jossa futu- 
ristiset tankit vaihtoivat ammuksia kol- 
miulotteisessa maisemassa. Kone nieli 
markkojani tasaiseen tahtiin (olin aika huo- 
no). Vuoden parin kuluttua, kuusnelosen 
kultakaudella, ilmestyi Stellar-7, Battlezonen 
paranneltu painos jota tuli pelattua hullun 
lailla. 

Tämän monen muunkin veteraanipelaa- 
jan lämmöllä muisteleman pelin on Dyna- 
mix kaivanut holveistaan ja ajanmukaista- 
nut. Mustavalkoinen viivagrafiikka on vaih- 
tunut 250-väriseen polygonigrafiikkaan, hi- 
das kuusnelonen 25 megahertsin 386:een. 

Avaruuden paha mies Drax on päästänyt 
valloituslaivastonsa Maan kimppuun, ja vain 
yhdellä Raven-tankilla varustettu teräsher- 
mo voi lyödä sen takaisin. Peli etenee pla- 
neetalta planeetalle, eteenpäin pääsee eli- 
minoimalla tarpeeksi vihollisia, jolloin pla- 
neetan Vartija ilmestyy paikalle ja pahin 
koitos alkaa. 

Sekalaista hampuusilaumaa räimitään 
pääosin tykillä, mutta näkymättömyyskent- 
tä, magneettimiinat plus muut lisälaitteet 
ovat käyttökelpoisia. Hupenevaa energiaa 
voi tankkailla silloin tällöin. Tosin tulevai- 
suuden supertankiksi Raven on aika keh- 
nosti varusteltu ja tuskin pärjäisi jotain 
MIA1 Abramsia vastaan, mutta tämähän on 
tuikitavallista. 

Stellar-7 on kolmiulotteinen rivakka am- 
pumapeli, joka on vanhentunut ihmeen vä- 
hän vuosien saatossa. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E/V/M 

Aäni: Adlib/Roland/Sound Blaster 
Ohjaus: N/J/H 

Levy: 3&5/H 
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Roolipelit 


Buck Rogers 


— Countdown To Doomsday 


SSI/U.S.Gold 


Maapallo on rappiolla. Mitä saasteet ja yli- 
kansoitus eivät ole tuhonneet, sen Russo- 
American Mercantile eli RAM yrittää lopet- 
taa. Vain Buck Rogersin johtama New Farth 
Organization seisoo tuhon välissä. 

Buck Rogers perustuu TSR:n uuteen roo- 
lipeliin SSI:n tietokonenäkemyksenä. En- 
simmäisenä iskee päin näköä ruutukaupalla 
erilaisia kykyjä, joihin pitää sijoittaa pisteitä. 


Manuaali kannattaa tavata, sillä osa taidoista 


on elintärkeitä, osaa ei tämä peli käytä kos- 
kaan ja osaa kerran kaksi. Muutama rotu 
löytyy, ja nämä voivat sitten ryhtyä sotu- 
reiksi, piloteiksi, insinööreiksi, lääkintähen- 
kilökuntaan ja rosmoksi. 

Buck Rogersin ohjelmointiongelmat on 
ratkaistu yksinkertaisesti: koodi on kopsattu 
Advanced Dungeons & Dragons-peleistä. 
Ruudun kokoisessa avaruudessa liikutaan 
pienellä avaruusaluksella, planeetan pinnal- 
la koko joukkio siirtyy yhtenä miehenä. Jo- 
honkin tukikohtaan tms. tunkeuduttaessa 
vaihtuu kuvakulma yksinkertaiseen "omin 
silmin" 3D-grafiikkaan. Normaalikliseistä ei 
tingitä: viholliset ilmestyvät edelleen pää- 
sääntöisesti tyhjästä ilmasta, jolloin siirry- 
tään taisteluruutuun. 

Tällöin jokaista ryhmän jäsentä liikutel- 
laan erikseen ja tekeminen valitaan yksin- 
kertaista optioista, joita voisi kuvata sanon- 
nalla "turpiin vain ja onnea". Taistelualue 
nimittäin muistuttaa voimistelusalia ilman 
mitään, mitä voisi hyödyntää esimerkiksi 
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suojana. Tämäkin osuus on tuttua AD&D- 


sarjasta. Eräänlaisina uutuuksina nollapaino- 


voimasta sakotetaan, taistelu painottu ne- 
nemmän pitkän matkan aseisiin ja taikasys- 
teemi on tietysti korvattu, tässä tapuksessa 
kranaateilla. 

SciFi-pelistä kun on kysymys, myös ava- 
ruusalukset ottavat yhteen. tämä onkin hei- 
koin linkki koko pelissä. Vihollisalusta ei 
tietysti koskaan näy, eli vaihtoehdot supis- 
tuvat välimatkan kuromiseen-lisäämiseen, 
ammuskeluun ja tarpeeksi lähellä törmäys- 
valtausoptioihin. Huomattavasti taktisempi 
ote olisi ollut suotava. Tosin mikään kiperä 
propleemikimara ei BR muutenkaan ole. 

Grafiikka on silkkaa EGAA. Buck Roger- 
sia pelaa ihan mielikseen sen helppouden 
ja toimintapainotteisuuden vuoksi, mutta 
tämmöinen saman pelin julkaisu eri nimellä 
alkaa tympiä, varsinkin kun systeemiä ei 
viitsitä edes merkittävästi parantaa. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E 
Ääni: AdLib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


Advanced Dungeons & Dragons: 


Eye Of Beholder 


SSI/U.S.Gold 


Eye Of Beholder on älyttömän vänkä peli, 
hyvä grafiikka ja kaikkea. Saanks mä nyt 
mennä takaisin pelaamaan? 

Fi sitten. SSI:n Advanced Dungeons & 
Dragons on ujuttautunut lähes joka mahdol- 
lisen pelityypin alueelle, vain suoraviivai- 
nen shoot'em-up on jäänyt väliin. Nyt 
AD&D-lonkerot ovat napanneet kiinni maa- 
ilman ehkä parhaasta pelistä, Dungeonmas- 
terista. Hyvä onkin, sillä Dungeonmasterin 
PC-versio on ollut jo tuloillaan pari-kolme 
vuotta. 

Dungeonmasterin idea on sen verran 
simppeli, että ihme kyllä klooneista aikai- 
semmin vain Captive on päässyt samalle ta- 
solle. Siksipä reippaat heijaa-huudot kaikui- 
vat pitkälle aamuyöhön, kun uuden Le- 
gend-sarjan Eye Of Beholder paljastui laatu- 
luokan klooniksi. 

Waterdeepin kaupungin viemäriverkos- 
tossa majailee muitakin kuin rottia, joten 
fantasiamaailman ilaskivet palkkaavat neljä 
sankaria ottamaan selvää, mitä tapahtuu, 
kuka tekee ja jos mahdollista, pistämään lo- 
pun pahan voimien mellastukselle. Mutta 
Pahalla on keinonsa: tuskin on sankariryh- 
mä päässyt viemäreihin, kun vyörymä sul- 
kee yhteyden ulkomaailmaan. 

Ja sitten alkaa loputtomien käytävien 
komppaaminen deja vu -hengessä. On an- 
sakuoppia, vipuja, nappeja, twistereitä, siir- 
tokenttiä, salaseiniä ja kaikkea muuta erin- 
omaisen tuttua. Ystävällisesti kolmen ylim- 
män tason kartat saa pelin mukana, ja ne 


Advanced Dungeons & Dragons: 
Deathknights 


SSI/U.S. Gold 


Lordi Soth uhkaa Krynniä, apunaan muun- 
muuassa kuolleista herätettyjä ritareita. Että 
semmoista. Pool Of Radiance siis ilmestyy 
jo laskujeni mukaan viidentenä versiona. 

Krynnin Kuolemanritarit käyttää lähes 
identtistä pelimekanismia, joka alunperin 
lienee kehitetty Commodore 64:n tarpeisiin, 
ja jonka pikainen päivittäminen alkaisi olla 
tarpeen. 

Pelaaja kokoaa kuuden kuuden hengen 
ryhmän pelastamaan Krynniä Sothapytyn 
käsistä. Kaupungeissa, luolissa sun muissa 
kriittisissä kohdissa käytetään "omin silmin" 
3D-näyttöä, jossa ryhmä etenee kolmiulot- 
teisissa mutta piirteettömissä käytävissä tai 
vastaavissa. Taistelutilantessa ryhmän jäse- 
niä ohjataan taistelunäytöllä yksitellen ja 


ovatkin lähinnä käyttäjä- 
liityyntään totuttelua var- 
ten ilman kovin moni- 
mutkaisia ongelmia tahi 
vaarallisia hirviöitä. 

Sitten alkaakin tapah- 
tua ja haastekäyrä kas- 
vaa. Niin kasvaa myös 
sokkeloiden laajuus, mi- 
kä ei ole pelkästään po- 
sitiivista: valtavien luola- 
kompleksien komppaus 
käy välillä tylsäksi, ja 
Westwood olisikin saanut 
ottaa oppia Dungeon- 
masterin kompakteista ja 
tapahtumarikkaista sok- 
keloista. Ongelma selviää 
huolellisella kartoituksel- 
la. 

Eye Of Beholderin käyttäjäliityntä on to- 
teutuksellisesti kloonattu suoraan Dungeon- 
masterista eli kaikki esineiden käsittely ta- 
pahtuu hiirellä. Merkittävin keksintö on se, 
että varusteruutu ei peitä näkymiä, mikä 
helpottaa huomattavasti esimerkiksi tika- 
rien, kivien ja nuolien keräilyä taistelun jäl- 
keen. Kiinteä kompassi on, luolien laajuu- 
desta johtuen, erittäin hyödyllinen. Paran- 
nettu nuoliviini toimii käytännössä myös 
hyvin. 

FOB on tasavaloinen, eli siitä puuttuu 
sammuvien soihtujen aiheuttama pimeys. 
Haittaamaton oikopolku on myös DM:n 
ruokarunsauden korvaaminen kahdella eri- 
tyypisellä ruoka-annoksella ja kenkun mu- 
nilla, myös massuntäyttöloitsu löytyy. 

Ideapuolella Eye Of Beholder ei kärsi 
muusta kuin AD&D:n idioottimaisuuksien 
ymppäämisestä mukaan. Velhohan ei voi 
muuta kuin pukeutua lakanaan ja heilutella 
sauvaa, koska panssari estää loitsimista, ei- 
vätkä velhot ole käyneet kauppaopiston 


miekankäsittelykurssia. Kas kummaa, jos 
kysymyksessä on haltiarotuinen velho/sotu- 
ri, niin eipä enää panssari haittaa. 

Taiat perustuvat leirinuotiolla opeteltuihin 
loitsuihin ja rukoiluun. Prosessi on onneksi 
automatisoitu pitkälle, eli valitut loitsut ope- 
tellaan aina kun ryhmä lepää. Levätessä voi 
myös kytkeä papit automaattiparannukselle. 
Loitsuja on ihan siedettävä määrä: 23 velho- 
ja 23 pappisloitsua tason 5 loitsuihin asti. 

Taisteluergonomia olisi kaivannut pikkui- 
sen viilausta. Siinä kun on viive isompien 
erien kohdalla. Eli jos vaikka ampuu jousel- 
la juuri kun hirviö(t) hyökkäävät, ei nuoli 
lennä ennen kuin animointi loppuu. Oi- 
kean puoleista hiiren nappulaa käytetään 
Captiven tyyliin taisteluun. Esimerkiksi loit- 
suja heitettäessä kuumassa paikassa voi olla 
tulipallon sijasta viesti ”SPELLBOOK 
TAKEN”. Ilahduttavaa on hahmojen tietty 
omatoimisuus: kun heittoaseet loppuvat 
vyöstä, kaivetaan automaattisesti selkärep- 
pua. 


(varkaat 18), jo- 
ten uusia loitsuja 
sekä hirviöitä 
löytyy jonkin ver- 
ran. 

Peli soljuu taas 
mukavasti eteen- 
päin, aivoja ras- 
saamatta. Pelin 
läpipelaaminen 
kesti sivuprojekti- 
na viikon verran 
ilman mitään vai- 
keuksia. Postivi- 


a 
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256-värinen VGA-grafiikka pieksee Dun- 
geonmasterin mennen tullen, mitä tulee ul- 
koiseen näyttävyyteen. Hirviöt on animoitu 
jokseenkin identtisesti esikuvan kanssa, 
mutta taistelun graafinen esitys jättää toivo- 
misen varaa. Kun hirviö saa osuman, se vä- 
lähtää valkoisena ja kuoltuaan yksinkertai- 
sesti häviää ilman sen suurempia efektejä. 
Osumat omiin ovat myös aika vaisuja: hah- 
mon kuvan kohdalle ilmestyy veriläikkä nu- 
meerisine tietoineen. 

EGA:na peli näyttää vielä ihan hyvältä. 
Pelattavuus ei kärsi ja esineet erottuvat. 
CGA lieneekin mukana säälistä, enkä sitä 
suosittele, sillä esineillä, pikku napeilla ja 
muulla jännällä on ikävä taipumus hukkua 
taustaan. 

PC:n piipillä äänet ovat toimivia. Se on 
onni, sillä ääni kannattaa ehdottomasti pitää 
päällä, jotta tietää, avautuuko jossain ovi tai 
muuta sellaista. AdLibin kera tehosteet li- 
sääntyvät, sisältäen muun muassa hirviöi- 
den tassutusta. Tuskanhuutoja ei ole lain- 
kaan ja hirviöiden äännähdyksiäkin vain 
muutama. Sääli. 

Eye Of Beholderista puuttuu se äärimmil- 
leen viety viilaus, testaus ja pikantit yksityis- 
kohdat, jotka tekevät Dungeonmasterista 
luolaholvipelien esikuvan. Siitä huolimatta 
Eye Of Beholder kuuluu pakko-ostoksekse- 
na lähes jokaisen ostoslistaan. Ja jouluksi jo 
pitäisi tulla jatkoa. Pikku hiomattomuudes- 
taan huolimatta Eye Of Beholder saa Offi- 
cial Nirvi Official Seal Of Oualityn ja eri 
monta Power-hanskaa. 

Nnirvi 
Näyttö: C/E/V 
Ääni: Adlib 


Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


paavat kehitystä, sekä jo homeelta tuoksuva 
taistelusysteemi, jonka perustuu täysin mät- 
ki & loitsi -tekniikkaan. Ainoa strateginen 
temppu, mitä nyt voinee harrastaa, on sei- 
nän taakse suojautuminen. Siis jos baarissa 
käy kimppu vihollisia päälle, niin kyllä voi- 
nee ympäristöltä odottaa muutakin kuin 
tyhjää tanssilattiaa. Vastustajien graafinen 
ulkoasu on muuten monta luokkaa omia 
sankareita parempaa, mutta koreus ei auta: 
paha arkkimaagikin taistelee samalla takti- 
sellä kömpelyydellä kuin esimerkiksi vie- 
märirotta. 

Ovathan nämä rattoisia pelejä, mutta kyl- 


| i S. 3 COMES sena huomiona lä remontti pelisysteemiin alkaa olla jo 
| Kati" SÄOUT S (M ylenmääräinen enemmän kuin ajankohtainen. En voi väit- 
| MOT HONOR ] | turha taistelu tun- — tää kyllästyneeni, mutta itsehän tiedät kan- 
v DEd' | tuu sitäpaitsi vä- nattaako peli ostaa. 
| hän vähenty- Nnirvi 

neen. Viimo ryti- Näyttö: C/E 

PKO . a Ay! Ö: 
nää Sothin kans Ari: Adlib 


vuoronperään. Matkat yli Krynnin maan 
tehdään yhden ruudun kokoisella kartalla. 
Tälläisinä pieninä, mutta aina tervetullei- 
na uutuuksina Champions Of Krynnistä siir- 
retyt sankarit saavat pitää rahansa ja tava- 
ransa, ja loitsut muistinnetaan automaatti- 
sesti levätessä. Hahmot kipuavat tasolle 14 


sa lukuunottama vastustajat tuntuvat alimi- 
toitetuilta, koska tottakai jokainen pyhimys- 
tä heikomman moraalin omaava käyttää ke- 
peintä tasoa ja virittää hahmoilleen maksi- 
mipisteet. 

Muutoksia kaipaa kovin kuusneloinen 
orafiikka, jossa varsinkin pelihahmot kai- 


Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 
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Lord Of The 

Rings Part 1: 

Fellowship Of 
The Rings 


Electronic Arts 


Taru Sormusten Herrasta on älyttömän tylsä 
ja lapsellinen kirjasarja. Näinpä saatiin edes 
yksi arvostelu tästä pelistä alkamaan muulla 
kuin Tolkienin klassisen romaanin ylistyk- 
sellä. Kirja itse asiassa on todella, todella 
hyvä ja olen lukenut sen 10+ kertaa läpi. 
Siksipä oletamme, että juonikuvio ja henki- 
löt ovat tuttuja jokaiselle lukutaitoiselle (jol- 
lei ole, niin kipin kapin kirjastoon). 

Sormusten Herran on ohjelmoinut Bard's 
Taleistaan tunnetuin Interplay, joka tällä 
kertaa on vetänyt oikean johtopäätöksen 
Ultima VI:n toteutuksesta. Poissa on sekava 
klooni 3D, tällä kertaa hobittilauma vilistää 
hiiren (tai näppiksen) kepittämänä suurella 
ruudulla linnun silmin katsottuna. Menun 
saa ponnahtamaan esiin hiiren nappulasta. 

Henkilölauma valuu johtajan perässä, 
muttei luojan kiitos takerru maastoon kiin- 
ni, vaan viimeistään poistuessaan näköken- 
tästä teleporttautuu ryhmän kannoille. 
Eroon tietokoneroolipelien kliseilystä ei In- 
terplay ole päässyt, sillä myös vihollisilla on 
taipumus teleporttautua suoraan niskaan. 

Menusta näkee pelihahmon tilastotiedot, 
voi valita johtajan, vaihtaa pelihahmoa, 
operoida taidoilla, ottaa esineitä, 
käyttää ja antaa esineitä, rekry- 
toida hahmon, antaa kenkää 
henkilölle, keskustella 
henkilön kanssa, taistel- 
la ja heittää magiaa. 

Taistelua ei niin 
hirveästi esiinny, 
mutta systeemi on 
yksinkertainen ja toimi- 
va. Taistelijat operoivat 
vuoronperään liikkuen, 
lyöden ja taikoja heitel- 
len. Valtavat asetaulukot 
loistavat poissaolollaan, 
perusaseet löytyvät ja 
peli on ripoteltu täyteen 
taika-aseita. 

Kuten kirjan lukeneet 
tietävät ei magia Keski- 
Maassa jyllää lainkaan 
siihen tahtiin kuin jos- 
sain Dungeons & Dragon- 
sissa tahi Ultimoissa. Pelaa- 
jan käytössä on alle 10 tai- 
kaa, ja muutama Voimasana. 
Magia verotetaan käyttäjän 
terveydestä, joten mitään mas- 
satuhoaseita eivät velhot ole. 
Varsinkin kun taistelutaikoja on 
kokonaiset kaksi eikä niiden te- 
hossa ole kehumista. Pelissä on mu- 
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kana myös voimasanoja, ei suinkaan luok- 
kaa IHEMMETTI vaan !LUTHIEN, !BOMBA- 
DIL ja sitä rataa. Suurin osa pätee tie- 
tyssä tilanteessa, esimerkiksi kah- 
laamolla, kun Nazgul-joukkue lä- 
hestyy, niin on aika huutaa... 
Henkilöillä on myös taito- 
ja, joista suurin osa on itses- 
täänselviä, kuten CLIMB, 
JUMP, READ ja semmoiset. 
Konnussa muuten parikin 
ongelmaa ratkeaa CHARIS- 
MALLA ja PERCEPTION on 
eräänlainen 
look-komento, 
N jonka ahkera käyttö 
N tuo itsensä takaisin. 
Keskustelu 
muiden henki- 
löiden kanssa 
on Lordin huo- 
noin puoli. 
Jotkut repli- 
koivat kun 
menee tar- 
peeksi lähelle, 
mutta yleensä 
tietoja joutuu 
pumppaamaan. In- 
terplay olisi saanut 
katsoa Ultima VI:n lä- 
hemmin, sillä keskustelu 
noudattaa ”arvaa mikä 
avainsana”-tekniikkaa. Myös 
esineiden onginnan olisi voinut 
hoitaa tyylikkäämmin, nyt se hoituu me- 
todilla ”näkymättömät esineet”, eli il- 
moitetaan, että poimittavaa löytyy, 
mutta jos esine on vaikka ruudun ra- 
joilla niin sinnehän jää. Tosin löysin 
varsin vaivattomasti kilokaupalla ta- 
varaa, joten joko kävi hirveä munkki 
tai sitten pelissä lojuu tavaraa joka puolel- 
la. 


Grafiikka on näppärää ja kaunista. VGA- 
versio käyttää jopa enemmän kuin kuusi- 
toista väriä, ja peli ei tahmaile (ko- 
o keiltu 25MHz/386 sekä 
12MHz/AT). EGA:na grafiikka 
on ihan OK (EGA-standardin 
mukaan) ja CGA:n jätän 
kommentoimatta. Tuki 
yleisimmille ja vähemmän 
yleisimmille äänikorteille 
löytyy, mutta musiikin- 
pätkiä lukuunottamatta ei 
pelissä sen ihmeempiä 
efektejä ole. Ilman ääni- 
korttia kannattaa hamuilla 
musiikinkatkaisunappulaa, 
sillä vaikka PC-piip yrittää 
toistaa digitoitua (ilmeisesti) 
ääntä, niin Jumala korvia varjelkoon. 

Ensimmäisen illan sessio jätti päällimmäi- 
seksi ”Voi luoja, iso kartta ja päämäärätön 
harhailu”-fiiliksen, joka kuitenkin osoittau- 
tui vääräksi kun vihdoin ja viimein tajusi jo- 
tain pelitavasta. Kontu jo yksinään tarjoaa 
runsaasti koluttavaa, saati sitten kun lyö 
nokkansa Konnun tuolle puolen. Konnusta 
on sentään kartta, ja ohjekirja tuntuu viittaa- 
van myös ulkomaailman karttaan. Tätä en 
pakkauksesta löytänyt, ja peli vaatii ehdot- 
tomasti edes yleiskartan, joka tosin löytyy 
kirjoista. Tolkienistejä tietysti kiinnostaa mi- 
hin asti peli ulottuu. 

Lord Of The Rings tarjoaa tekemistä pit- 
käksi, pitkäksi aikaa, eikä Tolkienin ystä- 
vien tarvitse ähkiä tuskasta ja kirkua py- 
häinhäpäisyä. 

Nnirvi 
Näyttö: C/E/V 
Aäni: AdLib 


Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Toiminta- 


seikkailut 


Kinetica/U.S.Gold 


Mitä saadaan kun irrotetaan Psygnosiksesta 
pari ohjelmoijaa, jotka perustavat oman yh- 
tiön? Firman nimi on Kinetica, ja sällien en- 
simmäinen peli kantaa nimeä Gold Of The 
Aztecs, jossa pelaaja isketään Vietnam-vete- 
raanin kenkiin. Tehtävänäsi on hiipiä van- 
haan Inkatemppeliin ja kääntää kaikki kulta 
ja aarteet, ja sitten hipsiä ulos. Kuulostaako 
helpolta? 

Käsikirja kehua retostaa taivaisiin asti, mi- 
ten valtava projekti peli on: yli 27.000 mies- 
työtuntia, yli 7.000 ruutua animaatiota, yli 
000 kiloa musiikkia ja ääniefektejä, yli 1.500 
ruutua animaatiota sankarissa ja yli 18.000 
palaa grafiikkaa. Peli on ohjelmoitu ympä- 
ristössä, joka sisältää 7 Macintoshia, 7 ST:tä 
ja 6 Amigaa. Vaikuttavaa, erittäin vaikutta- 
vaa. 

GOTA on joystick- tai näppisohjattu seik- 
kailupeli, jossa pelaaja aloittaa urakkansa 
macheten ja aseen kanssa vastassaan lau- 
moittain ilkeitä alkuasukkaita, viidakon elu- 
koita, ihmissyöjäkasveja ja ansoja. Peli tuo 
ensimmäisenä mieleen Indiana Jones and 
The Last Crusaden Action-pelin. Pelaajalla 
on käytettävissään, riippuen sankarin kä- 
dessä olevasta tavarasta, yli 140 erilaista 
temppua, jolla selviytyä viidakon vaaroista. 
Mutta valtava määrä erilaisia liikkeitä ei au- 
ta, jos pelattavuus ontuu. GOTA on aivan 
uskomattoman vaikea peli, eikä sitä pelaa 


läpi kovinkaan no- 
peasti. Vaikeutta tuo 
kohtuuttomasti lisää 
juuri hieman nahkea 
kontrollisysteemi, 
etenkin joystickillä pe- 
lattaessa. 

Kirjoittamaton to- 
tuushan on, että eng- 
lantilaiset ohjelmoijat 
eivät oikein koskaan 
ole hallinneet PC:n 
ohjelmointia. Amigalla 
ja ST:llä väännetään 
vaikka minkälaisia jip- 
poja, mutta PC:n saloi- 
hin tutustuminen ei 
ole koskaan tuntunut 
kiinnostavan. Kinetica 
on kuitenkin poik- 
keus. GOTA on en- 
simmäinen peli, joka 
PC:ssä näyttää ani- 
maationsa ja toteutuksensa ansiosta Amigan 
peliltä. Animoidut hahmot ovat valtavia, ja 
liikkuvat hienosti. EGA:n 16 väriä on käy- 
tetty taitavasti (250-värisen VGA-version saa 
erikseen tilattua pelin mukana tulevalla lap- 
pusella) ja peli näyttää ainakin 32-väriseltä. 
Musiikkipuolesta on hieman vaikea sanoa 
mitään, sillä peli ei suostunut millään instal- 
loitumaan käsikirjan ohjeiden mukaan, ja 
ainoa versio, jonka loppujen lopuksi sain 
toimimaan oli sellainen, missä kaikki äänet 
tulivat PC:n kaiuttimesta. Sääli sinänsä, sillä 
pelistä löytyy manuaalin mukaan tuki 
AdLibille ja Rolandillekin. 

Toinen asia, mikä jäi harmittamaan, on 
suojauksena käytetty koodikiekko. Mielestä- 
ni yksi tarkistus pelin alussa riittää varsin 
mainiosti takaamaan, että peli on tosiaankin 
alkuperäinen, eikä piraattikopio. GOTA ky- 
syy tarkistuskoodia ennen peliä, pelin jäl- 
keen ja joskus jopa kesken pelin! 

Kaiken kaikkiaan GOTA on aivan muka- 
va esitys uudelta yhtiöltä. Pikku vikoja löy- 
tyy vähän joka puolelta, mutta ne eivät pei- 
tä sitä totuutta, että GOTA on PC:n par- 
haimpia pelejä lajissaan. Tämä johtuu osak- 
si tietenkin siitä, ettei kilpailua pahemmin 
ole; mutta jos etsit juuri tämäntyylistä peliä, 
niin GOTA on tällä hetkellä paras vastine 
rahoillesi. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/E 
Ääni: A/R/S 
Ohjaus: N/J 
Levy: 3/5/H 


PSygnosis 


Psygnosis shokeeraa. Luotuaan mainetta 
näyttävään grafiikkaan ja loppuun kaluttui- 
hin ideoihin pohjautuvilla peleillä se yllättä- 
en julkaisee Lemmingsin, joka toimii sata- 
prosenttisesti ideansa varassa. 

Idea on seuraavanlainen: avautuvasta 
luukusta lappaa ruudulle tasaisena virtana 
pikkuruisia menninkäisiä, joiden oma-aloit- 
teisuus ja korkeammat aivotoiminnot ovat 
suunnilleen samalla tasolla kuin vaeltavalla 
sopulilaumalla. Pelaajan hommana on rep- 
panoiden kaitseminen, jotta miestappiot py- 
syisivät rajallisina vaarallisella matkalla koh- 
ti kotiporttia. 

Parhaimmillaan satapäiseksi paisuvan 
menninkäismassan ohjailu ei olekaan mi- 
kään yksinkertainen juttu. Käytössä on iko- 
nirivistön verran erikoistaitoja, joita jaellaan 
zombien tavoin edes takaisin törmäileville 
reppanoille. Erikseen patisteltuna ne esi- 
merkiksi osaavat rakentaa siltoja sekä kai- 
vaa tunnelia vaakaan, alas tai alaviistoon. 
Tärkeä luottamustoimi on tukkijoilla, jotka 
strategisiin paikkoihin sijoiteltuina ohjaile- 
vat muiden ryntäilyä oikeaan uomaan. 
Useissa kentissä selviää sillä, että päästää ir- 
ti yhden tiedustelijan muiden jäädessä so- 
masti karsinaan kahden kaitsijan väliin. Kun 
reitti on rakennettu valmiiksi, päästetään 
massat valloilleen. 

Pikselimassalla pullistelevien kyhäelmien 
seassa on piristävää nähdä toimivaan minia- 
tyyrigratiikkaan perustuva peli, joka tuo 
mieleen Lode Runnerin ja Oidsin tapaisia 
klassikoita. Vielä erikoislaatuisemmaksi lop- 
putuloksen tekee taustojen harkittu 
Psygnosis-tyylittely. Vai pitäisikö sanoa pa- 
rodia: Eräässä kentässä otukset nakertavat 
puita Shadow of the Beastin maisemissa. 
PC-versiosta on jätetty pois kahden pelaa- 
jan yhtäaikainen mahdollisuus ja tyypilli- 
seen brittitapaan se on suojattu avainlevyk- 
keellä. Muuten valittamista ei tekniikasta 
löydy. 

Näppäryydestään huolimatta Lemmingsiin 
puutuu viimeistään siinä vaiheessa, kun 
huomaa ideoinnin alkavan toistaa itseään. 
Ainakin peli on rohkea kokeilu, jollaisia ei 
koskaan ole liikaa. Sitäpaitsi Lemmings on 
muodostanut maailmalla hireveän manian 
ja on kerännyt kaikki mahdolliset palkin- 
not, joten kaikki eivät ilmeisesti puudu. 
Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/E/V 
Aäni: Adlib/Soundblaster 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3&5/H 
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Imageworks 


Vuoden -90 rahasampo 
tuolla suuressa maail- 
massa olivat neljä vih- 
reää kilpikonnaa. 
Alunperin lautasliinalle 
suunnitellut, ninja-sar- 
jakuvia parodioivat 
matelijat menettivät 
kaupallistamisproses- 
sissa kaiken: satiirin, 
väkivallan, juonet, älyn 
ja jäljelle jäi neljä kuo- 
riin puserrettua He-Ma- 
nia valmiina kehnoihin 
piirrossarjoihin, type- 
riin sarjakuviin, nuk- 
keihin, pehmoleluihin, 
tarroihin, magneettisiin 
paperipidikkeisiin ja 
tietysti tietokonepelei- 
hin. Hauskana detalji- 
na nimi on sensuroitu, 
sillä "ninja" on liian 
rankkaa kamaa briteil- 
le, joten "Hero" pistettiin tilalle. 
Teini-ikäiset Mutanttininjakilpikonnat ovat 
neljä kilpikonnaa, jotka nuoruudessaan al- 
tistuivat kuorma-autosta tippuneelle aineel- 
le. Amerikkalaisen sarjakuvan ystäville ker- 
rottakoon, että kysymyksessä oli sama aine 
(ja tapahtuma), joka loi Daredevilin. Alykäs 
rotta, joka oli ollut japanilaisen budomesta- 
rin lemmikki, koulutti kilpikonnista ninjoja. 


Kilpikonnilla on tyttö-ystävä April, jonka 
konnat kaapaavat ja joka pitäisi pelastaa. 
Tämä tapahtuu hyppimällä ja hakkaamalla, 
pizzasta lisäenergiaa keräten. Jos alkaa kuo- 
lema (tai siis "vangitseminen", eihän lapsia 
sovi järkyttää) olla lähellä, voi vaihtaa kilp- 
paria lennossa. Seuraavassa osiossa sitten 
etsitään pommeja järvestä. 

Peli on ohjelmoitu Englannissa, ja se nä- 


eenage Mutant Hero Turtles 


kyy. Grafiikkamaksimi 
pyörii EGAssa, ihme 
kyllä pelin saa kiintole- 
vylle ja tukeepa se Ad- 
libiakin. Itse asiassa siis 
teknisesti paremman- 
puoleinen brittipeli. 

Peli testattiin kliini- 
sesti eläinkokeilla, eli 
siis kahdeksanvuotiaal- 
la kilpistanilla. Hän 
tuomitsi pelin liian no- 
peaksi ja vaikeaksi (tot- 
tunut Nintendo-versi- 
oon). Vertailuryhmän 
Marionoitumattomat 
vesselit sen sijaan piti- 
vät kovasti. 

Ammattipelaajan tuo- 
mio on: keskinkertai- 
nen lajityyppinsä edus- 
taja. 

Nnirvi 


Näyttö: C/H/E 
Ääni: AdLib 
Ohjaus: N/J 
Levy: 3/5/H 


Golden Axe 


Virgin Mastertronic 


Kuoleman Kyy on vallannut 
maan, vanginnut kuninkaan ja 
hänen kupeittensa feminiivisen 
hedelmän, varastanut Kultaisen 
Kirveen, nostanut kansanedus- 
tajien palkat ja leikannut so- 
siaalimenoja. VCaltakunta niti- 
see ikeen alla, jollei pelaaja voi 
sankarillisin ponnistuksin tai 
vastaavin sitä vapauttaa. 

Pelaaja voi valita kolmesta 
sankari-alter egosta, jotka luon- 
nollisesti ovat vankka kääpiö, 
rankka barbaari ja sankka 
amatsooni näin niinkun tasa-ar- 
vo- tai sukupuolenvaihdosmer- 
keissä. He hyppivät, lyövät ja 
torjuvat eri tavoin, ja voivatpa 
kutsua graafisesti näyttävän maagisen kos- 
toiskunkin vihollistensa päälle. 

Pelinähän Golden Axe noudattaa liiankin 
tuttua hakkauspelikaavaa, mutta kelluu ke- 
peästi kuonan pinnalla monestakin syystä. 
Syy numero yksi on näyttävän näköinen 
VGA-grafiikka 250 (ainakin yli kuudellatois- 
ta) värillä, jollaista harvoin brittituotteista 
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näkee. Toisekseen hahmot ovat isoja ja mo- 
nipuolisesti animoituja, ja kolmanneksi pe- 
lissä on pikku tatseja, kuten ratsun riistämi- 
nen viholliselta ja sen käyttö entisiä isäntiä 
vastaan. 

Toisaalta edes 386 ei jaksa vyöryttää ruu- 
tua sankarin juoksuaskelien tahtiin, joten 
kiireinen pelihenkilö jää sutimaan reunaa 


vasten ja on helppoa ruokaa 
jokaiselle vastaantulijalle. Tä- 
mä nyt on aika normaalia, 
enemmän pännii se että kun 
grafiikka on upeaa niin ääni- 
kortit on unohdettu, joten pe- 
laaja saa kärsiä PC-piipin sin- 
foonisista sävelkuluista. Hen- 
kilökohatisena ongelmana oli 
joystickini, jonka laajat liikera- 
dat sopivat erinomaisesti len- 
tämiseen, mutta tosi huonosti 
salamarefleksejä vaativiin toi- 
mintapeleihin. 

Golden Axe on kuitenkin 
puutteistaankin huolimatta ter- 
vetullut lisä PC:n niukkoihin 
toimintapelivarastoihin. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E/V 
Aäni: - 
Ohjaus: N/J 
Levy: 38&5/H 


Seikkailupelit" 


Timeguest 


Legend näyttää olevan se firma, jolle lopul- 
ta lankesi kunnia tekstipelien kuolleistahe- 
räämisestä. Sorcerers Get All The Girls 
osoitti, että vanhahtavassa pelilajikkeessa 
on potkua, kunhan käyttöliittymästä kehite- 
tään tarpeeksi hyvä. Eli kaikki toimii hiirel- 
lä, vaikka tekstin kanssa pelataankin. 
Tietysti taustalla hääräävillä Infocomin 
vanhoilla pieruilla on osuutta asiaan. Legen- 
din perustaja ja Timeguestin tekijä Bob Ba- 
tes ei kuulu vanhimpaan kaartiin, sillä hä- 
nen digitaalikynästään lähteneet Arthur ja 


Heart of China 


Dinamix 


Pelipaketin kannessa seisoo ryhdikkäästi 
lentäjän nahkalätsään sonnustautunut India- 
na-tyylinen nuori mies. Taustalla levittyy 
ulappa kiinalaisine dzonkkeineen. Kun pa- 
ketissa vieläpä lukee Dynamix ja Heart of 
China, alkaa vähemmästkin käsi täristä. 

Uuvuttavan installoinnin jälkeen Roland 
kajauttaa majesteettisen alkufanfaarin itä- 
maisine soundeineen. Alku-intro räjäyttää 
ruudun täyttäen sen digitoiduilla kuvilla. 
Kontrolli pelaa totuttuun Dynamix-laatuun 
näppäimistöön kajoamatta. Taustat vaihtu- 
vat kuvaruudulla riittävän vikkelästi ja peli 
muistuttaakin tyylillisesti Rise of Dragonia, 
mutta valokuvista digitoiduin kuvin. 

Tällä kertaa ohjaataan 1920-luvun Kiinas- 
sa Jake "Lucky" Masters -nimistä charter- 
lentäjää, joka saa liikemies Lomaxilta uhka- 
rohkean tehtävän. Urakkana olisi vapauttaa 
Lomaxin tytär, joka kidnapattiin luostarista. 
Alkuun pääse kuuntelemalla kadun miesten 
huhuja. Mukaan lyöttäytyy mestarininja 
Zhao Chi, joka Hong Kongin yö-elämään 
kyllästyttyään kaipaa vähän arkisempaa 
mättelyä. 

Lucky keskustelee eri tietolähteiden kans- 


> Imperial Fox 
You are in a sumpti 


= You see a pr 


Sherlock sijoittuvat tekstilamaa edeltänee- 
seen välikauteen. Mutta Infocomin perin- 
teisiin kuuluva intohimoinen paneutuminen 
aiheeseen on läsnä, vaikka Meretzkyn ta- 
soissa hulluutta ei olisikaan siunaantunut. 

Nimensä mukaisesti Timeguestissa pel- 
leillään ajalla. Pimahtanut Zeke S. Vetten- 
myer sai päähänsä kopeloida historiaa sieltä 
mistä kipeimmin sattuu, ja sankarin toimena 
on korjata herkän aikakudoksen vauriot. 
Back to the Future -elokuvia nähneet tietä- 
vätkin systeemin toimivan siten, että jäljite- 
tään historiaa muuttanut tapahtuma ja este- 
tään se. 


sa, kulkee riksalla paikasta toiseen, ihailee 
maisemia ja pysähtyy aina silloin tällöin toi- 
mintaan. Ruutu kyllästetään näyttävillä 250- 
värisillä kuvilla, tapahtumat etenevät Istan- 
buliin ja lopulta idän pikajunalla Pariisiin. 
Rolandista on osattu ottaa mukavasti irti te- 
hoja, mutta kyllä Ad-Libiäkin jaksaa kuun- 
nella. 16-värinen versio saa silti jäädä kaup- 
paan odottelemaan peruskoneiden omista- 
jia. 

Miksei HOC kuitenkaan ole klassikko? 
Näyttö kelpaa, äänet ovat onnistuneet, ik- 
kunointi ja hiirelöinti toimivat. Peli on kuin 
elokuva, jota voi seurata ja vaikuttaa par- 
haaksi katsomanaan hetkenä tapahtumiin. 
Kuitenkin jotain todella tärkeää puuttuu, ni- 
mittäin säällinen Juoni, joka vielä Rise of 
Dragonista löytyi. Puuttuu se toiminnan rik- 
kaus, joka tekee klassikosta Klassikon. 
Tekstiä tulee liiankin paljon, jopa puudutta- 
vasti välillä. Varsinkin loppua kohti pelates- 
sa on tekijöiden mielenkiinto graafiseen il- 
maisuun tyrehtynyt. 

Pyydämme asiaan korjausta Dynamixilta 
viimeistään ennen CDTV-version julkista- 
mista. 

Tony Ihander 


Mahtava idea, mutta muutaman tuhannen 
vuoden ajalta poimitut sattumukset ovat 
pettymys. Ne ovat liian klassisia, kirjoista 
poimittuja ja pedanttisen kuivia. Vettenmyer 
yrittää järjestää Julius Caesarin ennenaikai- 
sen kuoleman, estää Magna Cartan ellekir- 
joittamisen et cetera. Eivät ihmiset halua 
opiskella historiaa. Olisi kannattanut lisätä 
särmää kyseenalaistamalla röyhkeästi histo- 
rialliset totuudet ja vaikkapa ottaa mallia 
elokuvasta Time Bandits. 

Jostain syystä jenkeillä on taipumus tyl- 
sään vakavuuteen, mutta turha rutkuttaa, 
sillä pelin nerokkuutta ei voi kieltää. Eri ai- 
kakausien pähkinät on usein nivottu niin 
kimurantisti yhteen, että vähemmästäkin ai- 
vot menevät umpisolmuun. Ja itse asiassa 
ne hauskimmat oivallukset onkin kätketty 
ajan sokkeloihin kymmenen päätapahtu- 
man ulkopuolelle. Kuten törmätään Excali- 
buria heiluttavaan kuningas Arthuriin ja yri- 
tetään vietellä Cleopatra, jolloin selviää 
myös lumimiehen alkuperä. 

Lopuksi varoituksen sana. Pulmat eivät 
todellakaan ole tasoa "tapa peikko katkais- 
tulla haulikolla", vaan vaativat Ajattelua. Jo- 
ten nauttikaa upeasta tarkkuusgrafiikasta ja 
digitoiduista äänistä, mutta älkää lyökö 
nyrkkiä monitorin sisään. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/E/V/M 
Ääni: Ad-lib, Roland MT-32 + MPU-401 
Ohjaus: N/H 
Levy: 5/H 


Näyttö: E/V (erikseen) 
Ääni: Adlib/Roland/LAPC-1/Soundblaster 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 
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Lucasfilm 


Onko syytä odottaa Lucasfilmiltä mitään 
muuta kuin mestariteosta, kun pohjalla on 
sellaiset pelit kuin Maniac Mansion, Zak 
McKracken ja Indiana Jones? Eipä tieten- 
kään. Odotuksia nostaa vielä se, että Loo- 
min, Lucasfilmin tuoreimman seikkailupe- 
lin, suunnittelija on Brian Moriarty. Infoco- 
min (RIP) tuotantoon tutustuneet tunnista- 
vat varmasti nimen. 

Kun lohikäärmeet hallitsivat taivaita, koit- 
ti Suurten Kiltojen aikakausi. Sepät, Paime- 
net, Tietäjät ja Kutojat, jokainen omistautu- 
neena omien salaisuuksiensa varjeluun. 
Vuosisatojen vieriessä Kutojat kehittivät tai- 
tonsa tieteeksi ja kutoivat lopulta Todelli- 
suuden Kankaan kaiken olevan ympärille. 
Kutojien killan nuori Bobbin joutuu tiukan 
paikan eteen. Hän on juuri saavuttanut mie- 
hyysiän täytettyään 17 (joissain kulttuureis- 
sa ihmiset aikuistuvat nopeammin kuin tääl- 
lä), kun salaperäinen voima ajaa Killan van- 
himmat Todellisuuden Kankaan toiselle 
puolelle. Sinä autat nuorta Bobbinia selvit- 
tämään mysteerin. 

Bobbinilla on mukanaan taikasauva, jolla 
voi loitsia, mutta vain jos tietää loitsujen 
nuotit ja tietää mitä tekee. Pelin edetessä 
Bobbin oppii uusia loitsuja ja taitojensa ke- 
hittyessä hän saa käyttöönsä uusia nuotteja, 
joiden avulla avautuvat ovet yhä vahvem- 
paan taikuuteen. 

Loom on hieman poikkeavasti toteutettu 
kuin muut Lucasfilmin seikkailupelit. Käyt- 
täjäliityntää on yksinkertaistettu siten, että 
ruudulla ei näy ainuttakaan komentoa, jo- 
ten kaikki tapahtuu klikkaamalla esinettä tai 
henkilöä pari kertaa hiirellä. Rivakammat 
temput tehdään soittamalla nuotteja ruudun 
alareunassa näkyvältä asteikolta. 

Pelin mukana tulee 10-minuuttinen au- 
diokasetti, tietenkin englanniksi, jossa selvi- 
tetään pelin historiaa. Kielitaitoisimpien 
kannattaa kuunnella kasetti, sillä vaikka sii- 
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tä ei olisi paljo- 
akaan apua pelin 
suhteen, on tarina 
kiehtova. Paketis- 
ta löytyy myös 
Kutojan loitsukir- 
ja, mihin pelaajan 
tulee kerätä pelin 
aikana oppimansa 
loitsut. Kirjaan on 
täytetty valmiiksi 
pari loitsua, joilla 
pääsee alkuun. 

Pelin alussa va- 
litaan yksi kol- 
mesta vaikeus- 
tasosta. Helpoim- 
malla tasolla peli 
pitää itse kirjaa 
opituista loitsuista 
ja opastaa niiden käytössä. Normaalilla ta- 
solla taikasauva välkkyy loitsun mukana, 
mutta pelaajan pitää itse olla valppaana ja 
kirjoittaa loitsu talteen. Vaikeimmalla tasolla 
minkäänlaista visuaalista apuvälinettä loitsu- 
jen oppimiseen ei ole, kaikki pitää oppia 
korvakuulolta. Tämä on varmasti vaikeaa 
niille, joilla ei ole yhtään sävelkorvaa. Bo- 
nuksena vaikeimmalla tasolla pelaaville 
näytetään pelin lopussa ylimääräinen ani- 
maatio. 

Vaikka pelin grafiikka onkin ”vain” 16-vä- 
ristä, on joistakin ruuduista onnistuttu teke- 
mään todella hienoja ja tunnelmallisia. Hen- 
kilökohtaisesti olisin silti toivonut 250-väris- 
tä grafiikkaa, etenkin kun VGA-kortit ovat 
yleistyneet hurjasti. Ääni on Loomissa tär- 
keä osa-alue, koska loitsiminen tapahtuu 
musiikin avulla. Siksipä olisinkin olettanut, 
että peli pursuaa hienoa musiikkia, mutta 
eikö mitä. Pari hassua luritusta, eikä edes 
Roland-tukea! AdLibille tuki löytyy, mutta 
musiikki on sillä vielä aikamoista piipitystä. 
Huvittavaa on, että paketista löytyy kupon- 
ki, jolla saa alennusta ostaessaan Roland-ää- 
nikortin (vain USA:ssa, huom). 

Hiiriohjaus toimii moitteettomasti, enkä 
ole koskaan nähnyt seikkailupeliä, jossa 
asioiden tekeminen olisi näin helppoa. Ei 
tarvitse kuin siirtää nuoli esineen kohdalle 
ja klikata pari kertaa. Vastapainoksi peli on- 
kin sitten aika yksinkertainen ja sanoisinpa 
jopa aivan liian helppo. Jotain taikaa pelistä 
silti löytyy, sillä loppuanimaatiota katsoo 
haikein mielin ja toivoo, ettei peli olisi lop- 
punut vielä. 

Loom on erinomainen peli seikkailupelei- 
hin tutustuvalle, mutta hieman turhan tyyris 
välipala Indiana Jonesin ja Zak McKracke- 
nin veteraaneille. Siksi tiputusta pisteissä. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/E/V 
Aäni: Adlib 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Lucasfilm 


Kun takana on pelit Maniac Mansion, Zak 
McKracken, Indiana Jones ja Loom, voi Lu- 
casfilmin seuraavalta peliltä syyllä odottaa 
jotain hienoa. Jokunen vuosisata taaksepäin 
sijoittuva merirosvoseikkailu The Secret Of 
Monkey Island lunastaa kaikki odotukset. 
Guybrush Threepwood, nuori poika, ha- 
luaa palavasti tulla merirosvoksi. Hän tapaa 
paikallisessa juottolassa kolme merirosvoa, 
jotka saavat grogin ryypiskelyltään kerro- 
tuksi, mitä pojan pitää tehdä valmistuak- 
seen kiroilevaksi ja haisevaksi merirosvoksi. 
Grogi muuten sisältää lähes kaikkea mah- 
dollista akkuhaposta akselirasvaan, kuten 
merirosvot auliisti kertovat. Sotku on juota- 
va nopeasti, sillä se syöpyy mukin pohjan 
läpi alta aikayksikön. 

Pojankoltiaisen on valmistuakseen ensin 
voitettava saarella asusteleva Miekkamesta- 
ri. Sitten hänen pitää varastaa kuvernöörin 
kartanosta jumalkuva, ja lopuksi löydettävä 
Melee-saaren tarunomainen aarre. Tehtävät 
suoritettuaan on pojan vielä jostain hankit- 
tava rahaa, ostettava laiva ja kerättävä lai- 
vaan miehistö. 

Tuntemattomassa paikassa sijaitsevan 
Apina-saaren (Monkey Island) uumenissa 
on kuitenkin tekeillä jotain kavalaa. Kuului- 
san merirosvon LeChuckin haamu on kar- 
kottanut kaikki lähivesien merirosvot sata- 
miin ja kerää itse kaikki saaliit. Haamu pel- 
kää pojan sekoittavan hänen suunnitelman- 
sa, ja päättää hoitaa tämän pois kuvioista. 
LeChuckin punoessa juoniaan suorittaa 
pelaaja tehtäviään. Miekkailunopettaja selit- 
tää, että miekkailun salaisuus ei piile miek- 
kailutaidossa vaan taitavassa piruilussa. Pe- 
lin miekkailukohtaukset onkin hoidettu si- 
ten, että se, joka saa heitettyä vastustajal- 
leen paremman leikkauksen, saa yliotteen. 
Muutaman terävän sutkauksen jälkeen voit- 
taja on selvillä, olettaen, että vastustaja ei 
ole onnistunut kääntämään tilannetta pääla- 
elleen heittämällä vielä nokkelamman vas- 
takommentin. 

Jumalkuvan varastamiseksi pitää ohittaa 
tappavat piraijavillakoirat, ja aarteen löytä- 
minen on lastenleikkiä, kun muistaa, että 


ruksi merkkaa aarteen paikan. 

TSOMI on ladattu täyteen huumoria, va- 
kavia ja väkivaltaisiakin kohtauksia unohta- 
matta. Tunnelmaltaan peli muistuttaa hyvin 
paljon Loomia, ja sisältääkin paljon hurttia 
huumoria niille kyseisen pelin ystäville. Esi- 
merkiksi merimies, joka normaalisti vastaa 
kysymyksiin yhdellä sanalla, innostuu late- 
lemaan Loomista pitkät litaniat 
pelin erinomaisuudesta ja 
päätteeksi kehottaa ryn- 
nistämään heti kaup- 
paan ostamaan Loo- 
min. Perään hän va- 
littelee innostuvan- 
sa joistain aiheista 
hieman liiaksi. 
Nauraa saa ilman 
Loom-kokemus- 
takin, sillä TSO- 
MI on ehkäpä 
Lucasfilmin lys- 
tikkäin peli tä- 
hän mennessä, 
eikä huumori jätä 
yhtäkään kielitai- 
toista kylmäksi. 


Search For The King 


SCUMM-pelisys- 


teemi on osittain 


ohjelmoitu uusiksi ja 
sisältää muutaman ter- 
vetulleen parannuksen. 
Esimerkiksi vietäessä 
pointteri esineen päälle näkyy 
ruudun alareunasta heti mitä käs- 
kyjä esineen kanssa touhuamiseen voi käyt- 
tää. Muutenkin käyttäjäliityntä peittoaa Sier- 
ran vastaavan, sillä TSOMI:ssa ei tarvitse 
kirjoittaa yhtään mitään, kaikki onnistuu kä- 
tevästi hiirellä. Toinen tuntuva plussa on se, 
että Lucasfilmin pelit eivät vaadi huippuno- 
peaa konetta. 

Graafisesti TSOMI ei jää jälkeen mille- 
kään Sierran 10-väriselle pelille. Lucasfilm- 
kin on Sierran tavoin siirtymässä 256-väri- 
seen grafiikkaan, ja Indiana Jonesista, Loo- 
mista ja TSOMI:sta on jokaisesta olemassa 
erikseen myytävä VGA-versio. Kokonaan 
alusta uudelleen piirretyt kuvat vievät kui- 
tenkin hurjasti levytilaa. 

Aänipuolella Lucasfilmillä ei ole kehumi- 
sen aihetta. Musiikit ovat yksinkertaisia luri- 
tuksia, jotka kuulostavat melkein yhtä hyvil- 
tä PC:n kaiuttimesta kuin äänikortistakin. 
Aänitehosteet ovat yksinkertaisia tömäyksiä 
ja kilauksia. Erinomainen pelattavuus ja pe- 
lin vetovoima varastavat kuitenkin huo- 
mion, eikä massiivisen tunnelmaa luovan 
musiikin puuttumista edes huomaa. The 
Secret Of Monkey Island on ehdottomasti 
seikkailupelien parhaimmistoa. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E (VCA ERIKSEEN) 
Aäni: AdLib 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Accolade 


Sen oli pakko tapahtua! Kun maailmalla 
liikkuu huhuja ties minkälaisista Larry-tava- 
roista Larry-elokuvaan asti, oli vain ajan ky- 
symys kun joku Sierran kilpailija tekee Lar- 
ry-kloonin. Tällaista vetoa osasin odottaa, 
mutten kyllä sellaiselta ohjelmatalolta kuin 
Accolade. 

Välähtipä eräänä päivänä jonkun Accola- 
den silmäätekevän mieleen idea Larry-tyyli- 
sestä pelistä, joka myisi kuin hirvi. Pari pu- 
helinsoittoa ja mies Little Computer 
Peoplen ja Pitfallien takaa, David 
Cartwright, väänsi koodia jo täyttä päätä. 
Pelin pääosassa seikkailee pitkän huiskea 
limanuljaska nimeltään Les Manley (lausu- 
taan vaikkapa Less Manly, eli ”vähemmän 
miehekäs”), viimeistä pikseliä myöten Lar- 
ryn kopio. 

Pelin juoneksi on kyhätty seuraavanlai- 
nen vetistely: surkeasti pärjäävän kaapeli- 
TV -yhtiön viimeinen veto on julistaa ylei- 
sökilpailu uuden Elviksen löytämiseksi. 
Sangen tyylikkään alkuanimaation jälkeen 
päättää yhtiön huoltomies Les etsiä uuden 
Kingin ja korjata palkintopotin taskuunsa. 
Tämä on kuitenkin paljon helpommin sa- 
nottu kuin tehty, sillä pelin ongelmien li- 
säksi pelaajan yrityksiä vastaan taistelevat 
kehno parseri ja käyttäjäliityntä. 

Sierran ja Larryn ystävät tuntevat välittö- 
mästi olonsa kotoisaksi. Hiiriohjaus ja näp- 
päimistöltä syötettävät käskyt on äpäröity 
suoraan Sierran peleistä. Valitettavan keh- 
noin tuloksin, sillä parinkymmenen minuu- 
tin äheltämisen jälkeen koneesta vääntää 
ilomielin virrat pois. Pelissä kun ei pääse 


minnekään, eikä saa mitään aikaiseksi. Par- 
seri on tyhmä kuin kana, eikä ymmärrä oi- 
keastaan paljon mitään, paitsi lähes kaikki 
englannin kielen rumat sanat. Niihin se kyl- 
lä vastaa ihailtavan suorasti ja töykeästi, 
minkä luulisi saavan säpinää aikaan ameri- 
kan kukkahattutädeissä. 

Toinen plussa on pelin kaksi väripalettia. 
Installoinnin jälkeen peli kyselee tietoja ää- 
nikorteista ja näyttökortista. Jos koneestasi 
löytyy VGA-kortti, peli ei suinkaan anna 
256 väriä, vaan hieman paremman näköi- 
sen paletin kuin EGA-koneissa. 

Siinä olivatkin sitten suurimmaksi osaksi 
pelin plussat. Pelattavuus on siis eri huono, 
musiikki ei koskaan yllä lähellekään Sierran 
pelejä, mutta grafiikka on parhaimmillaan 
parempaa kuin Larryssä. Animaatiokaan ei 
ole kehnoa, päinvastoin. Pähkinänkuoressa: 
lupaava peli hukkuu surkean pelattavuuden 
alle. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/E/V- 
Aani: CMS/AdLib/Roland 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 
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Countdown 


Access/U.S. Gold 


”Kuka minä olen? Miksi minut on suljettu 
mielisairaalaan? Onko lukijoiden adressi 
muka tuottanut tulosta?" Ihmiselämä on ky- 
symyksiä täynnä, varsinkin jos sattuu ole- 
maan salainen agentti, joka löytää itsensä 
täysin yllättäen paitsi ”firman” salaisesta 
hoitolasta myös seuraavan aamun loboto- 
mialeikkauslistalta. Lääkärikin on juoppo 
hulttio. 

Näin enemmän tai vähemmän raflaavasti 
alkaa Accessin hiiriohjattu seikkailupeli 
Countdown. Sairaalapaon jälkeen alkaa ko- 
ko synkän likapyykin peseminen kunnolla 
kera rannetietokoneen, ja aikaakin on ruhti- 
naalliset 96 tuntia. Turkkilaisesta laitoksesta 
paon jälkeen kompataan muitakin eksootti- 
sia paikkoja. 

256-värinen VGA-grafiikka on usein silk- 
kaa nannaa, varsinkin tosi vängät palautu- 
majaksot, jolloin agentti muistaa pätkiä 
edellistä elämästään runsaan animaation, di- 
gitoitujen efektien ja puheen kera. Sankarin 
normaalianimaatio tosin olisi voitu toteuttaa 


pikkaisen paremmin, joku veijari näet on 
liimannut miehelle kepin sekä selkärankaan 
että jalkoihin. 

Käyttäjäliittymä ei ole niitä kaikkein sula- 
vimpia, varsinkin kun vertaa Lucasfilmin 
nykyiseen systeemiin, mutta täyttää tehtä- 
vänsä. Käskyt ovat luettelossa, ja esineet so- 
hitaan näytöltä. Melkoinen osa esineistä on 
täysin hyödyttömiä, mutta ainakin tähän 


Wonderland 


saakka ongelmat ovat olleet miellyttävän 
loogisia. Keskustelulla on tärkeä osuus tie- 
don pumppauksessa muilta henkilöiltä. On- 
neksi pelaajan täytyy vain valita puheensä- 
vy, eli lipomisesta uhkailuun. Peli valitsee 
sen mukaan vuorosanat ja merkitsee listaan 
asiat, joista voi saada lisäselvitystä. 

Typerin piirre alun ”pois pois sairaalas- 
ta”-jaksossa on hortoilu käytävillä, sillä jos 


Magnetic Scrolls 


Tekstipelirintamalla on ollut niin hiljaista, 
että kohta se luokitellaan sukupuuttoon 
kuolleeksi lajiksi. Infocom ehti ennen fir- 
man lakkauttamista rakennella ikoniympä- 
ristöä hyödyntävän Zork Zeron, mutta sen 
jälkeen pienellä mutta fanaattisella fani- 
joukolla ei ole ollut muuta vaihtoehtoa kuin 
metsästää vanhoja klassikoita maan ääristä. 

Tässä tilanteessa Wonderland on kuin tul- 
va Saharassa: epätodennäköinen mutta vir- 
kistävä. Magnetic Scrolls näyttää jatkavan 
tismalleen siitä mihin Infocom jätti, eli pelin 
runko on edelleen tekstiä, mutta sen tueksi 
on rakennettu korkealaatuinen macintosh- 
mainen ikkunointisysteemi. Sen kehittely 
maksoi hunajaa, enkä yhtään ihmettele, sil- 
lä kyseessä on pelihistorian kehittynein 
käyttöliittymä. 

Jo teksti-ikkuna on hivelevästi toteutettu, 
sillä teksti editoituu aina automaattisesti ti- 
laan sopivaksi, ja mukaan on viitsitty laittaa 
jopa kirjoittamista vähentävät cut & paste - 
toiminnot. Ikkunassa on myös vetopalkki, 
jota hiplaamalla pelitapahtumia voi selailla 
taannehtivasti. Ruudulta löytyvän informaa- 
tion määrä on melkoinen, kun avaa muut- 
kin ikkunat: inventaario, huoneessa olevat 
esineet, automaattisesti päivittyvä kartta ja 
liikkumiseen käytettävä kompassi-ikoni. 

WIMPS-ympäristön joustavuuden ansiosta 
rutiinit voi tehdä usealla tavalla. Esimerkiksi 
pöydällä olevaa pulloa voi tutkia kirjoitta- 
malla ”examine bottle” tai hakemalla mo- 
lemmat sanat menusta tai klikkaamalla kah- 
desti pulloikonia. Grafiikkaikkuna on vähi- 
ten olennainen, mutta siitäkin paistaa vai- 
vannäkö. Jokaista huonetta varten on erilai- 
nen kuva, joka näyttää erehdyttävästi valo- 
kuvalta käytettäessä puolta kokoa tuplatark- 
kuudella. Viimeisen silauksen ulkokuoreen 


joutuu vartijan näköpiiriin seuraus on auto- 
maattinen lobotomia game overin kera, eli 
tilanteen talletus aina kun saa jotain aikai- 
seksi on ihan ”must”. James Bondhan olisi 
tehnyt roistolaumasta selvää vaikka lusikal- 
la. Edes jonkinlainen vihje lähestyvästä var- 
tijasta olisi ollut reilun pelin henkistä. 

Countdown on joka tapauksessa erin- 
omaisen tyydyttävä seikkailupeli niin pelilli- 
sesti kuin esteettisestikin. Peli tulee näyttö- 
moodeja VGA ja äänipuolella Adlibia sekä 
Realsoundia, joten piippikonellakin voi 
nauttia hyvätasoisesta äänestä. (Aänimäärä 
vähenee mitä hitaammalla koneella peliä 
ajetaan). 

Nnirvi 


Näyttö: V/M 
Ääni: Adlib/Realsound/Soundblaster/PS2 
Speech Adaptor/MSound 

Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 


antavat näyttävät animaatiot ja äänikorttien 
tukeminen Rolandia myöten. 

Hienouksia hioessaan MS ei ole unohta- 
nut kehittää parseriaan, joka vihdoinkin yl- 
tää Infocomin tasolle, ellei vähän ylikin. 
Mutta vieläkään ei ole päästy eroon rasitta- 
vasta tekstisyndroomasta, jolla tarkoitan kai- 
ken pikkutauhkan vääntämistä rautalangas- 
ta. Vaikka mukana olisi oveen sopiva avain, 
niin ”unlock door” ei riitä, vaan pitää kertoa 
mikä ovi ja millä avaimella. Pieni tekoäly- 
käs intuitio ei olisi pahitteeksi. 

Kaikki edellä mainittu olisi epäolennaista 
ilman hyvää tarinaa ja kiinnostavia ongel- 
mia. Liisan seikkailut Ihmemaassa ovat mitä 
sopivin kehys unen logiikkaa noudattaville 
ihmeellisyyksille, joissa on juuri sopivasti 
pureskeltavaa vaikka kenelle konkarille. 
Aloittelijoiden ei silti pidä pelästyä, sillä 
help-toiminnolla ongelmiin saa neljä vihjet- 
tä alkaen kryptisestä ja päätyen lähes selvä- 
kieliseen. 

Jotta Wonderlandista nauttisi, vaatimukse- 
na on halu aivojen rassaamiseen ja kyky 
kielimuurin ylittämiseen. Etua on myös 
kiintolevystä ja AT-tason tehoilla pyörivästä 
koneesta. Ikkunajärjestelmä ei todellakaan 
ole kevyimmästä päästä. Alkuehtojen täyt- 
tyessä on pelistä vaikea olla pitämättä. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/H/E/V/M-— 
Ääni: Roland MT-32/AdLib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 5/H 


Unless you want 


Dynamix 


Turmeltuneisuuden aikana 
hämärän syntyessä 
Lohikäärme nousee jälleen... 


Vuosi on 2050 ja paikka terrorismin valtaa- 
ma megacity Los Angeles. Uusi huume hä- 
vittää väestöä ja kylvää mutaatiota ja kuole- 
maa. Rikos on sairaus, mutta siihen löytyy 
onneksi lääke, LA:n poliisivoimista väkival- 
taisten otteiden takia potkittu William 'Bla- 
de' Hunter. Kuinka ollakaan, pelaaja joutuu 
Bladen osaan. 

Hunter herää muutaman neliön yksiös- 
sään ja muistelee eilisiltaa. Majuri Vincenzi, 
poliisivoimien iso kiho, käväisi tekemässä 
diiliä hänen murjussaan. Vincenzin tytär on 
kuollut huumeeseen ja Hunter palkattiin 
epävirallisesti ottamaan selvää miksi. 

Pöydällä olevasta VidPhonesta löytyy ku- 
vanauhaviestejä, hana tippuu keittokome- 
rossa, Blade muistaa piilottaneensa aseensa 
tyynyn alle... poikamiehen arkipäivää vuon- 
na 2056. Seuraa suihkussa käynti, sitten 
vaan vaatteet päälle ja dekkaroimaan. Ensin 
tietysti voisi käydä lepyttelemässä tyttöystä- 
vää eilisestä treffeiltä jättäytymisestä. Voisi 
vaikka ostaa kukkia. 

Blade Hunter kulkee metrolla kaupungin 
osasta toiseen, hankkii tietoja ajattelevilta, 
persoonallisilta lähimmäisiltä, keräilee tava- 
raa ja joutuu aina silloin tällöin kiivaaseen 
toimintaan. Peli on rakennettu nerokkaalla 
ikkunointi — click & avot! — tekniikalla, jos- 
sa näppäimistöön itse pelin aikana ei tarvit- 
se kajota. Kaikki toiminnat keskustelua 
myöten hoituvat hiirulaisella, tosin sivulta 
kuvatut toimintajaksot kaipaavat tikkua tai 
kursorinäppäimiä. 

Pelin graafinen puoli lähinnä hämmästyt- 
tää: kuka on jaksanut piirtää 250-värisiä 


Rise Of The Dragon 


very dead, meet me at the 
Warehouse at 8:30 tonisht. 


kuvia näin paljon ja lämmöllä? EGA-versiota 
ei kukaan katso vapaaehtoisesti. Vastaantu- 
levat henkilöt keskustelevat Bladen kanssa 
sarjakuvamaisesti, osittain animoidusti. 
Tekstin runsaus on yksi plussapuolista ja 
kieli on helppotajuista jenkkisarjisenglantia. 
Pelin juonen voi selvittää läpi löytämättä 
kaikkea olennaista, kuitenkin niin, että pa- 
ha saa palkkansa ja perii maan. 

Auraalisuus Dragonissa on nautinto, sillä 
jokaisen todellisen Sierra-fanin koneen syö- 
vereistä löytyy tietysti Roland. Tietysti pää- 
oman puutteessa voi hetken kuunnella 
SoundBlasteria, josta lähtee tässäkin pelissä 
rattoisaa piipitystä. 

Peli kiehtoo elokuvamaisella toteutuksel- 
laan ja satunnaisuudellaan. Game Overin 
koittaessa miettii, missä meni vikaan. Olisi- 
ko baaritiskillä lojunutta kehonrakentajaa 
pitänyt kohdella hivenen ystävällisemmin? 

Tony Ihander 


Näyttö: V/M 
Ääni: Roland MT-32/LAPC-1 
/AdLib/Soundblaster 
Ohjaus: N/J/H 

Levy: 3/5/H 
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Spellcasting 101 


Sorcerers Get All The Girls 


Legend 


Vielä ei kannata viettää tekstipelien ruu- 
miinvalvojaisia. Microprosen alaisesta Le- 
gendista on tulossa seuraaja Infocomille. 
Keulahahmona on vanha konkari Steve Me- 
retzky, jonka kirjoittamien seitsemän Info- 
com-seikkailun joukkoon mahtuu sellaiset 
klassikot kuin Hitchhiker s Guide to the 
Galaxy, Leather Goddesses of Phobos ja 
Zork Zero. SGATG todistaa, että ainakin 
Meretzkyn kieroutunut huumorintaju on 
säilynyt ennallaan. 

Nimestä ja pakkauksen kansikuvasta saa 
sen käsityksen, että luvassa on teinieloku- 
vien tasoista lässytystä. Mutta harhaanjohde- 
tuilta otetaan luulot pois. Ruipelo Ernie 
Faglebeak on teljetty ullakkohuoneeseen, 
julma isäpuoli on juuri myynyt hänet seitse- 
mäksi vuodeksi orjuuteen, paon yhteydessä 
hän menettää vaatteensa, raapiutuu verille, 
tahrii itsensä ulosteisiin ja näkee isäpuolen 
lääppivän naapurin tyttöä, johon sankari- 
reppana on rakastunut. 

Kun Ernie on egon rippeineen selviytynyt 
Velhojen Yliopistoon, vuorossa on unettavia 
luentoja, syntisiä bileitä sekä muun muassa 
kiintoisa päivällinen, jossa jälkiruokana on 
professorin vaimo. Lyhyeksi jäävän opiske- 
luvaiheen jälkeen alkaa varsinainen seikkai- 
lu, jossa Meretzky vyöryttää testosteronin 
lemuista miesnäkökulmaa siihen malliin, et- 
tä pelityypin nimeksi sopisi screw em up. 

Fi pidä luulla, että peli olisi pelkästään 
collegesovinistin pitkitetty märkä uni. Se on 
Infocomin perinteitä kunnioittava kollaasi 
tutuista aiheista: taikuutta Sorcererin tapaan, 
ällistyttävän omalaatuisia ongelmia Zorkin 
hengessä sekä syventymistä miehisten 
frustraatioiden olemukseen samaan tyyliin 
kuin Leather Goddesses of Phobosissa. 

Tekstipelaamisen helppoudessa SGATG 
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saavuttaa uudet ulottuvuudet. Monimutkai- 
setkin lauseet syntyvät näppäimistöön kos- 
kematta, sillä kaikki tarpeelliset sanat ovat 
hiiren ulottuvilla. Lisähelpotusta saa klikkai- 
luun asiaankuuluvasti reagoivasta kompas- 
sista, kartasta ja kuvista. Törkytasossa vaih- 
toehtoina ovat ”naughty” ja ”nice”, joista jäl- 
kimmäinen lienee olan takaa kurkkivia van- 
hempia varten. 

Erillistä VGA-tukea ei ole eikä tarvita- 
kaan, sillä tuplatarkka EGA-grafiikka on 
saatu näyttämään todella upealta. Äänissä 
käytetyn Realsound-systeemin ansiosta 
myös PC:n omasta kaittimesta irtoaa kun- 
non tehosteet. Adlibin käyttäjille ei anneta 
muuta extraa kuin pari keskinkertaista luri- 
tusta. 

SGATG saattaa olla yksi parhaista teksti- 
peleistä kautta aikojen. Meretzkyn kaltaisen 
sarkasmin mestarin suoltaessa tarinaa siitä 
nauttivat muutkin kuin vanhat Infocom-fa- 
nit. Myös herkästi närkästyvien kannattaa 
ostaa peli ja sitten heittää se menemään 
protestina, kuten pakkauksen takakannessa 
todetaan. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/E/V/M 
Ääni: Adlib, Soundblaster, Roland MT-32 + 
PU-401 


M 
Ohjaus: N/H 
Levy: 5/H' 


Mean Streets 


Access/U.S. Gold 


Nimi on pahasti harhaanjohtava, sillä Mean 
Streets ei ole mikään ”mätki pahat jätkät ke- 
toon” -peli, vaan kovaksikeitetty dekkari- 
tarina, jonka ympäristönä on vuoden 2033 
San Francisco. Sankarin työnantajana on 
kuuluisan professorin tytär, joka epäilee 
isänsä itsemurhaan liittyvän tiettyjä hämäriä 
piirteitä. 

Toteutus on mielenkiintoinen tyylien se- 
kasotku. Liikkumiseen käytettävän liiturin 
ohjailu on kuin pelaisi vektorigraafista len- 
tosimua, paitsi että suurimman osan ajasta 
selviää syöttämällä koordinaatteja navigoin- 
tilaitteeseen, sitten vain istutaan ja ihaillaan 
maisemia. Matkoihin kuluvan ajan voi käyt- 
tää hyödyksi soittelemalla sihteerilleen Va- 
nessalle tai tietolähteelleen, kauniille itämai- 
selle Leelle. 

Puheluissa onkin pelin hauskin yksityis- 
kohta, sillä digitoitujen ”what s up Tex” ja 
”T I] check it out” -hölinöiden lisäksi digi- 
toiduista kuvista muokattuja kasvoja ani- 
moidaan erittäin aidosti. Taustatuen hyödyl- 
lisyys onkin vähän sitä sun tätä, esimerkiksi 
jos kummaltakin kysyy samaa asiaa, saa 
yleensä tismalleen saman faxin. 

Kun liituri on perillä ja parkissa, vuorossa 
on kolmenlaisia jaksoja paikasta riippuen. 
Palkkionmetsästykseen varatuissa kortteleis- 
sa ainoastaan räiskitään alamaailman edus- 
tajia tavanomaiseen toimintatyyliin. Myös 
joidenkin henkilöiden audienssia varten on 
ensin hieman hillittävä yli-innokkaan rupu- 
sakin riehumista. 

Avainhenkilöiden kuulusteleminen on to- 
teutettu siten, että ruutuun läimäistään 
asianomaisen naamataulu ja sankari laatii 
muotoa ”mitä tiedät henkilöstä tai asiasta X” 
olevia kysymyksiä, joita voi myös tehostaa 
lahjuksin tai uhkailemalla. Käytetyistä väli- 
näytöksistä kolmas ja viimeinen liittyy joh- 
tolankojen etsimiseen. Sankaria ohjaillaan 
huoneistossa graafisten seikkailupelien tyy- 
liin ja nuuskitaan paikat lattiasta kattoon, 
kuten kunnon etsivän kuuluukin. 

Mikään pelin alaosioista ei sinänsä ole 
kovin innostava, mutta synkän tuturistinen 
kyberpunkympäristö on omiaan lisäämään 
kiinnostavuutta. Inspiraation lähteenä on 
selvästi ollut Bladerunner, minkä voi päätel- 
lä hienovaraisista viitteistä, kuten liituriau- 
toista ja tutuista nimistä (esim. Nexus). 

Mean Streets on erikoinen yritys luoda ai- 
to film noir -henkinen dekkaritarina, jonka 
koossapitävänä voimana on johtolankojen 
hitaan varma vyyhdittyminen. Vähän enem- 
män peliä ja vähemmän diashowta, niin 
lopputulos olisi upea. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/H/E/V 
Aäni: Realsound 
Ohjaus: N 

Levy: 3/5/H 


Elvira — Mistress of The Dark 


Accolade 


Pimeyden rakastajatar ja B- 
luokan kauhutfilmien ku- 
ningatar olisi halunnut 
muuttaa linnansa vetäväksi 
turistikohteeksi, mutta 
suunnitelmat mutkistuivat. 
Elviran isoisoisoäiti Emelda 
nimittäin valmistautuu co- 
mebackiin ja siinä sivussa 
linnaan tulvii asiakkaita, 
jotka eivät ole eläviä, saati 
sitten maksavat laskujaan. 
Paikallinen eksorkisti tietty 
puhkuu työintoa saades- 
saan työnantajakseen kau- 
huttaren, jolla on Holly- 
woodin historian uhkeim- 
mat, ööh, hiukset. 

Flvira on siitä harvinai- 
nen graafinen seikkailu, et- 
tä sen voi luokitella aidok- 
si horroriksi. Mehevissä lä- 
hikuvissa ei ole säästelty 
tehokeinoja. Poloiselta 
sankarilta kaivetaan silmät 
kuopistaan, lihakirveellä ir- 
ti leikattu pää joutuu sop- 
paluuksi ja vajassa odottaa 
ruumis, jonka auki raadel- 
lussa kurkussa luikertaa 
pulleita matoja. Pakkauk- 
sen varoitus vertahyytäväs- 
tä grafiikasta lunastaa lupauksensa yllättä- 
vän hyvin. 

Flviran (siis pelin) ulkoisesta kolossaali- 
suudesta saa jonkinlaisen käsityksen, kun 
risteyttää mielessään Dungeon Masterin ja 
Magnetic Scrollsin seikkailupelit. Grafiikan 
yksityiskohdissa ei pihtailla, vaikka linnan 
jokaisessa 800 huoneessa voi katsella vähin- 
tään kahteen suuntaan. Kun päälle lisätään 


vielä näyttävät animaatiot, niin ei ihme, että 
peli vaatii käytännöössä kiintolevyn ja 2+ 
megaa tilaa. 

Harhailun lomassa joutuu lähikosketuk- 
seen Emeldan palvojien kanssa, joiden hui- 
tomiset oikealta tai vasemmalta on ensin 
torjuttava, jotta saisi lyöntivuoron. Ikävän 
epäergonomista touhua siksi, että muuten- 


kin lyhyttä reagointiaikaa kutistaa ohjelman 
typerä hidasälyisyys. Ja tietysti mokomien 
pitää ilmestyä takaisin, kun käväisee muual- 
la. Teräaseilla viuhtomista voi sentään vä- 
hentää loitsuilla ja jalkajousella. 

Fstottomimmasta splatter-viihteestä huo- 
lehtivat yhdellä sivalluksella tappavat hir- 
viöt, jotka onneksi pysyttelevät vakiopai- 
koissa. Vastatoimiksi voi varastoida parisen- 
kymmentä loitsua, joiden sekoittamista var- 
ten kerätään kaikkea mahdollista Belladon- 
nasta hämähäkkeihin ja viedään ainekset 
keittiöön Elviralle, kunhan on ensin häätä- 
nyt edellisen kokin takaisin manalaan. Sit- 
ten lukemaan reseptikirjaa verenpunaisen 
muoviläpyskän läpi. 

Kiehtova idea on pilattu loitsujen käytön 
kömpelyydellä. Valmiista kääröistä ei aina 
edes kerrota mitä ne ovat ja lopuksi pitäisi 
vielä osua use-komentoon. 

Käyttöliittymän kömmähdysten vastapai- 
nona on lävitse kuultava inspiroituneisuus 
ja pelin koko. Pahanlaatuista pirullisuutta 
sietäville Elvira antaa viikkokausien piinan 
mehukkaiden grafiikka- ja musiikiviipalei- 
den kera. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/E/V 
Ääni: AdLib 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3&5/H 
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Strategiapelit 


Renegade Legion: 


SSI/U.S. Gold 


Renegade Legion on tietokoneversio lauta- 
pelistä, ja kyseessä on taktisen avaruussota- 
pelin ja roolipelin risteytys, jossa pelaaja 
ohjaa kuudesta avaruushävittäjästä muodos- 
tuvaa laivuetta suurin piirtein yhtä vahvaa 
vihollista vastaan. Tehtävänä saattaa olla 
esimerkiksi omin asein puolustautuvan tu- 
kikohdan pelastaminen ylivoimaisen viholli- 
sen kynsistä tai partiointi ja päätyminen vi- 
hollisen väijytykseen. Toki tilanteet myös 
vaihtelevat taistosta toiseen lentueen saa- 
mien ohjeiden mukaan. 

Tämä peli on keskeneräinen - Ja se on 
niin väärin. Viimeisteltävää olisi ollut vielä 
kuinka ja paljon. Ohjelmassa on jopa selviä 
bugeja kuten se, että vanhat arvot eivät 
poistu näkyvistä aluksen nopeutta muutet- 
taessa. Lisäksi montaa yksityiskohtaa olisi 
pitänyt vielä viilata, ennen kuin peli olisi ol- 
lut valmis kaupalliseen levitykseen. Jopa 
SSI:llä yleensä niin hyvät käyttöohjeet ovat 
Renegade Legionin osalta kertakaikkisen 


Interceptor 


ala-arvoiset! Osa toiminnoista löytyy vain 
vahingossa näppäimistöltä kokeilemalla, sil- 
lä ohjeissa niistä ei kerrota sanallakaan. 

Viimeistelemättömyydestä huolimatta oh- 
jelmassa on myös loppuun asti ajateltuja 
yksityiskohtia kuten alusten vaurioituminen 
taustelussa ja eri vikojen vaikutus aluksen 
toimintaan. 

Idealtaan Renegade Legion on sen sijaan 
vanhalle strategiapelurille ja scifistille silk- 
kaa valkosipulihunajaa (otetaan purkki 
juoksevaa hunajaa, survotaan se täyteen vs- 
kynsiä, odotetaan 1-2 vuotta, heitetään kyn- 
net pois ja nautitaan). 

Fräs Renegade legionin ärsyttävistä piir- 
teistä on sen kopiointisuojaus. Tämä tapah- 
tuu kysymällä eräitä ohjeista löytyviä lukuja, 
mutta niiden löytäminen on poikkeukselli- 
sen hankalaa. Luvut ovat nimittäin pelin 
mukana toimitettavilla avaruusalusten omi- 
naisuudet kertovilla korteilla, eikä kortteja 


Centurion — Defender Of Rome 


Electronic Arts 


Jos vahvin aineesi kou- 
lussa oli historia ja tiedät 
kaiken Julius Caesarista 
ja Kleopatrasta, muuten- 
kin kuin Asterixin perus- 
teella, on Centurion teh- 
ty juuri Sinulle. Maail- 
manvalloitus ei ole kos- 
kaan ollut näin hauskaa 
ja vaivatonta. 

Kotikeisarin käytössä 
on yksi parin tuhannen 
miehen armeija, jonka 
avulla pitäisi valloittaa 
maailma. Siinä on poh- 
jimmiltaan Electronic 
Artsin Centurion. Pelin 
suunnittelusta vastaa Kellyn Beck, joka on 
suunnitellut Cinemawarelle Defender Of 
The Crownin, Rocket Rangerin ja S.D.I::n. 
On siis luonnollista, että peliä vaivaa 
Cinemawaremaisuus. Kivat grafiikat ja ää- 
net, mutta tekemistä ei ole kovinkaan pal- 
jon. 

Maailmanvalloitus on seuraavanlainen 
projekti: siirretään armeija valloitettavaan 
maahan, katsellaan pieni taisteluanimaatio 
(johon voi itse hieman vaikuttaa), verote- 
taan maajusseilta markat pois, täydennetään 
armeija taisteluvalmiuteen ja siirrytään seu- 
raavaan maahan. No, aivan noin yksinker- 
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taista se ei ole, mutta melkein. 

Taistelussa pitää valita armeijalle taktiik- 
ka. Eräällä tietyllä taktiikalla on lähes mah- 
doton hävitä, mikä tekee taistelusta nauret- 
tavan helpon. Verotuksen kanssa on niin, 
että kansa alkaa hermostua, jos verotus on 
kireää. Aluksi voikin pitää pari vuotta tiuk- 
kaa veroprosenttia, ja kun kansa alkaa kapi- 
noimaan, tiputtaa vain pariksi vuodeksi 
prosentin alhaiseksi ja kaikki on taas hyvin. 
Kun parikymmentä vuotta on kulunut, pi- 
täisi kassassa olla tarpeeksi rahaa valtavan 
laivaston rakentamiseen. Sitten vain iso ar- 
meija laivoihin, ja kokka kohti Englantia. 


ole vähän. Lisäksi tunnistaminen tapahtuu 
kuvan perusteella, eivätkä näyttöruudun ja 
korttien kuvat ole täysin yhteneväisiä. Taas 
merkki siitä, että peliä ei ole testattu lop- 
puun saakka. 

Fli moni strategiapeluri saa Renegade 
Legionista hekumallisen sätkyn. Toisille sen 
keskeneräisyys on liikaa. Itse kuuluun mo- 
lempiin ryhmiin. 

Jyrki J.J. Kasvi 


Näyttö: C/E 
Aäni - 

Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Centurion on helpoimmilla vaikeusasteilla 
aivan naurettavan helppo, vain kaksi vai- 
keinta tasoa antavat jonkinlaista vastusta. 

Rikkana rokassa ovat kitisevät kansalai- 
set. Roomalaiset kun ovat hulluna sirkushu- 
vien perään ja ovat koko ajan vaatimassa 
gladiaattoritaisteluita, mikä verottaa kassaa 
inhottavasti. Tähänkin löytyy ratkaisu: anna 
vieraan hyökkääjän kerran valloittaa pää- 
kaupunki, Rooma, valtaa se sitten takaisin, 
ja kansalaiset ovat saaneet tarpeekseen gla- 
diaattorihuveista muutamaksi vuodeksi. 
Rauhattomia kansalaisia voi lepytellä myös 
hevosvaunukisoilla, mikä tulee halvemmak- 
si. Voipa pelissä yrittää vietellä Kleopatran- 
kin, joka on muuten aivan Elizabeth Taylo- 
rin näköinen. 

Centurion on strategiapeliksi harvinaisen 
selkeä ja miellyttävä. Käsikirjaa ei tarvitse 
edes vilkaista, peliin pääsee sisälle ilmankin 
alta aikayksikön. Hiiriohjaus on mutkaton ja 
nopea kontrollitapa, eivätkä hienot kuvat ja 
kivat musiikit pelaamista suinkaan häiritse. 
Peli jää kuitenkin pintapuoliseksi (vrt. 
Cinemaware-tauti) ja alkulumous kestää 
muutaman tunnin, jona aikana pelin ehtii 
pelaamaan pari kertaa läpi. Sota/strate- 
giapeleistä kiinnostuneille Centurion takaa 
mukavan ja pehmeän las- 
kun. 

Petri Teittinen 


Näyttö:C/E/V/M 
Aäni:Adlib 
Ohjaus:N/J/H 
Levy:3/5/H 


Wesson International/Mindscape 


Komentaja! Te nuija olette investoineet ho- 
telliin, ja nyt nestehapen hinta romahti, säh- 
kö ei riitä eikä rahaa ole uusien aurinkopa- 
neelien rakentamiseen. Tuotanto tippuu, 
laskeutumisalus jysähti kasvihuoneisiin ja 
työläiset uhkaavat lakolla. Olemme kon- 
kurssin partaalla, mitä tehdään? 

Pannaan leipään puolet petäjäistä. 

Wesson Internationalin Moonbase on erit- 
täin mielenkiintoinen, sillä pelimalli on il- 
miselvästi otettu Simcitystä. Pelaajalla on 
kymmenen vuotta aikaa rakentaa taloudelli- 
sesti itsenäinen kuuasema, ennen kuin NA- 
SAn rahoitus lakkaa. Tosin mikäli Kuun la- 
boratoriot tuottavat yleishyödyllisiä keksin- 
töjä, niin kyllä NASA maksaa. 

Kun Kuun pintaa on alustavasti tutkittu, 
alkaa rakennus. Suurin osa kuurakennel- 
mista vaatii toimiakseen sekä energiaa että 
jäähdytystä. Komentajan pitää huolehtia sii- 
tä, että työvoimaa on tarpeeksi ja että he 
mahtuvat väjästi asumaan. Muuten tulle lak- 
koja ja tappeluita mikä heijastuu tuotantolu- 
kuihin. 

Kuuasema hankkii rahaa myymällä Kuus- 
ta louhittavia raaka-aineita, lähinnä heliu- 
mia ja nestehappea sekä jalostettuja tuottei- 
ta, joiden hinta vaihtelee kysynnän ja tar- 
jonnan mukaan. Lisärahaa saa rakentamalla 
hotelleja, jonne maalaiset tulevat juomaan 
ja räyhäämään. Saattaapa onnekas komen- 
taja osua jääkenttään, jonka louhiminen 
pienentää huomattavasti vesikuluja. 

Koska kaikki aseman ylläpitoon tarvittava 
tuodaan Maasta, on yritettävä pienentää 
juoksevia kuluja. Huoltohallit pienentävät 
huoltokuluja ja kasvihuoneet tuottavat ruo- 
kaa, mutta toisaalta vaativat lisätyövoimaa, 
joka vaatii tilaa, ruokaa ja rahaa. Kaiken nä- 
köistä muutakin tarpeellista roinaa löytyy. 

Välillä milloin mikäkin onnettomuus kat- 
kaisee rutiinin. Maassa voi syttyä sota, tauti 
saastutta kasvihuoneet, kuualus jysähtää 


maahan tai tehdas räjähtää, siinä muutama 
esimerkki. Pikanttina yksityiskohtana mai- 
nittakoon, että ahkera tutkimusmatkailija 
saattaa törmätä mustiin monoliitteihin... 

Peli sujuu aivan Simcityn tyyliin, vaikka 
palikoita on huomattavasti enemmän. 

Moonbase on tehty yhteistyössä NASAn 
kanssa, joten ei liene syytä epäillä asiantun- 
temattomuutta. Sen verran rutkutan, että 
kuuaseman työntekijät ovat uskollista sak- 
kia: vaikka tuotanto on nolla ei kukaan 
pakkaa kamojaan ja lähde Maahan, puhu- 
mattakaan että uuden työvoiman värväämi- 
nen olisi vaikeaa. Simcitylle peli häviää tie- 
tyssä huolimattomuudessa: jos pistää kym- 
menen fuusiovoimalaa hehkuttamaan pikku 
mökkiä, voi toiseen päähän karttaa raken- 
taa massiivisen kaupungin yhden aurinko- 
paneelin varaan. Myöskin jäähdyttimistä tai- 
taa riittää, kun niitä on edes yksi. Simcityn 
tyypisiä erilaisia diagrammeja jää myös kai- 
paamaan. 

Joka tapauksessa Moonbase on lähes 
Simcityn veroinen peli, toisissa suhteissa 
parempikin, joten avaruusasema Alfan osto 
kannattaa. Päinvastoin kuin Simcityssä ei 
kuuasemaa voi jättää hyrräämään itsekseen 
rahaa keräämään. Suositellaan lämpimästi. 

Nnirvi 


Näyttö: C/H/E/V/M 


Aäni: - 


Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Strateg 


Accolade 


Lautapelit ovat suhteellisen harvinaisia li- 
senssin kohteita, eikä ihme, sillä joitain 
klassisia esimerkkejä lukuunottamatta ne jo- 
ko eivät sovellu tietokoneeseen tai eivät ole 
tarpeeksi suosittuja. Hollantilaista alkuperää 
oleva Stratego kuuluu poikkeuksiin, sillä 
lautaversio on saavuttanut kohtalaisen me- 
nestyksen ja yllättäen kotimikroversio on 
jopa käväissyt USA:n kymmenen myydyim- 
män pelin listalla. 

Strategossa on kaikki hyvän lautapelin 
tunnusmerkit. Sen säännöt ovat selkeät, 
mutta samalla tarpeeksi mutkikkaat, jotta 
haastetta riittäisi aloittelijasta mestaripelaa- 
jaan. Käytössä on 10 x 10 ruudun lauta, 
jonka keskellä on kaksi järveä etenemistä 
rajoittamassa. Pelaajilla on kolmekymmentä 
nappulaa, joihin kuuluu eriarvoisia upsee- 
reita, miinoja sekä oman puolen lippu. Pää- 
määränä on vastapuolen lipun valtaaminen. 

Alussa nappulat sijoitellaan omalle puo- 
liskolle vapaaseen järjestykseen kuvapuoli 
alaspäin, joten vastustajan nappuloiden ar- 
vot eivät ole tiedossa. Vasta nappulan siir- 
tyessä vihollisen valtaamaan ruutuun kum- 
mankin arvo vilautetaan hetkeksi näkyviin 
ja suurempiarvoinen saa jäädä laudalle, sa- 
manarvoisista puolestaan poistetaan mo- 
lemmat. Lisäväriä antavat erikoisnappulat, 
kuten miinanraivaajat sekä useita ruutuja 
kerrallaan liikkuvat tiedustelijat. 

Pelin pahin heikkous ei liity sen sisäl- 
töön, vaan käytettyyn välineeseen. On hie- 
man epäreilua, että tietokenevastustajalla 
on erehtymätön muisti, kun taas itse joutuu 
pinnistämään ankarasti pitääkseen mieles- 
sään vastustajan paljastuneiden upseerien 
sijainnin ja arvon. Lisäksi pitäisi vielä muis- 
taa mitä nappuloita ei ole liikutettu, jotta 
osaisi välttää mahdolliset miinakentät. Ko- 
neen voittaminen onkin vaativa tehtävä jo- 
pa helpoimmalla tasolla. Prosessoritaajuu- 
della ei pitäisi olla vaikutusta vastuksen 
tiukkuuteen, sillä ohjekirjasen mukaan no- 
peammassa koneessa miettimisaika lyhe- 
nee. 

Toteutukseltaan peli on täysin moittee- 
ton. Lisäoptioita ei kovin suurta valikoimaa 
löydy, mutta mukana on silti kaikki kuvitel- 
tavissa oleva sääntövariaatioista ja viiden ot- 
telun kampanjoista erinäköisiin nappuloi- 
hin. VGA-koneissa on järkevästi päädytty 
käyttämään kuudentoista värin tuplatark- 
kuutta, minkä ansiosta nappulasymbolit 
ovat nautittavan täräväpiirteisiä. Jopa ääni- 
kortti saa töitä parin lurituksen ja loppufan- 
faarin verran. Hyvä valinta koko perheen 
peliä etsivälle. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: Adlib 

Ohjaus: N/H 

Levy: 3/5/H 
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SimEarth 


Maxis/Ocean 


Alussa monitori oli autio ja tyhjä, ja pe- 
laajan henki leijui levykkeiden yllä. Sit- 
ten pelaaja sanoi ”Latautukoon Si- 
mFarth!” Ja SimFarth latautui. 


Tietotekniikan avulla ei maailman luomises- 
sa tarvitse enää nyhertää amatöörimäistä 
seitsemää päivää. SimCityn kaupunkikeskei- 
sestä ajattelusta laajenee SimEarth koko pla- 
neetan rakentamiseen, kontrollointiin ja 
huoltoon. 


1. Luku: Ja alussa oli valikko 

1. Ja niin näki jumala alkuvalikon. Maa- 
pallo 1990-luvulla? Mantereita vesiplaneetal- 
le? Marsin asutus? Sukkula Venukseen? Mut- 
ta päätyi jumala oman planeetan luomiseen. 

2. Totesi herra: ”Mikä tahansa teko vaatii 
omegapisteitä. Jotka vastaavat SimCityn ra- 
haa. Onneksi kokeilumoodissa niitä on ää- 
rettömästi.” Mutta päätyi jumala 5000 ome- 
gapisteen alkuvarastoon. Haasteen vuoksi. 

3. Ja aluksi peli eteni miljoonia vuosia se- 
kunnissa. Mantereet muotoutuivat, hajosivat 
ja liikkuivat. Ja jumala ei oikein voinut teh- 
dä muuta kuin katsella vierestä seuraavat 
200 miljardia vuotta. Ja leikkiä tulivuorten 
kanssa. Ja geostäärisäätimien. 

4. Niin päätti jumala heilutella hiirtä ja 
katso, hiiri heilui. Ihailtuaan palloprojektio- 
ta siirtyi hän karttaan ja kytki päälle lämpö- 
kartan. Hän olisi myös voinut valita pinnan- 
muodon, eliöjakautuman, kasvillisuuskartan 
merivirrat, jne, 

5. Mutta päätyi siis lämpökarttaan. 


2. Luku: Aatami Ameeba 

1. Ja katso! Planeetta alkoi tasaantua ja 
ajankulku siirtyi pienempään mittakaavaan. 
Ja jumala siirtyi editointinäyttöön, jossa luo- 
mistyö tapahtuu. Ja jumala sanoi: ”Tulkoon 
dinosaurukset”. Ja dinosaurukset tulivat. Ja 
menivät. Niin sanoi jumala: ”No aloitetaan 
yksisoluisilla sitten, saakeli!” 
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2. Elämä kehittyi huimaa vauhtia, ja meri 
tulvehti trilobiitteja. Jotka lähes kuolivat me- 
rien kiehuessa, kunnes jumala korjasi pilvi- 
heijastusta ja lämpötila laski. Kasvillisuus 
täytti maan ja elämä nousi maalle. Ja jumala 
sanoi: ”Nyt ne hemmetin dinosaurukset!” Ja 
näin kävi. 

3. Ja elämä pysyi hengissä, vaikka jumala 
leikki jääkausilla, massiivisilla tulivuoren 
purkauksilla, kohotti maanpintaa 20 kilo- 
metrin vuoriksi, ja huomasivatpa alkueläi- 
met joutuneensa keskelle atomiräjähdystä- 
kin. 

4. Ja sitten kehittivät liskot älyn. ”Iiik”, to- 
tesi reptofobinen jumala ja poisti älykkäät 
liskot hyvin tähdätyllä meteorilla. Mutta kun 
jumala kävi syömässä, kehittivät linnut älyn. 
Jumala harkitsi kulkutautiaaltoa, mutta 
myöntyi sitten painottamaan kulttuuria ei-fi- 
losofiseksi, täysin tieteeseen panostavaksi. 
Sodat riehuivat. Ja jumala vauhditti kehitys- 
tä hillittömällä mutaatiolla, lisääntymisvauh- 
dilla sekä mustalla monoliitilla 

5. a la 2001: Space Odyssey. 


3. Luku: Ankaran jumalan kosto 

1. Ja vastasi pulupopulaation kehitystaso 
viimeistä sataa vuotta. Niin juoksi aika enää 
kuukausi kerrallaan. Ja linnut peittivät 
maan. Kirjaimellisesti. 

2. Niin sanoi Herra Nirvi: ”Nyt otetaan 
puluista mittaa”. Ja käytti koko katastrofiar- 
senaalin. Mutta omegapisteet loppuivat. Ja 
pulut lisääntyivät. Joten viimeisillä pisteil- 
lään väänsi herra auringon säteilyn täysille. 

3. Ja pulut paistuivat. Ja koko planetta 
paistui. Ja sanoi herra: ”Olikos se nyt haus- 
kaa?” 


SimFarthissa on yksi paha vika: se on 
opetusohjelmana ensimmäistä luokkaa, ja 
jokaisen koulun pitäisi ottaa se hankintalis- 
talle. Mutta kun pelinä se ei oikein toimi. 
Yleisarvosana on siis eräänlainen keskiarvo, 
ettäs tiedätte. 

Suuri osa ajasta menee peukaloiden pyö- 
rittämiseen joko odottaessa että kiihkeätah- 
tinen alkumyllerys loppuu tahi omegapistei- 
tä kertyy. Liian massiivinen skaala aiheuttaa 
sen, että planeettaansa katsoo ulkopuolise- 
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na, siihen sen paremmin samaistumatta. Tä- 
mä pahenee älyllisen elämän kehityttyä: 
kaupunkeja nousee, sotia syttyy, kulkutau- 
dit riehuvat, mutta se ei pelaajaa kiinnosta. 

Ihan mielenkiinnosta pitäisi SimEarthin 
sallia myös useamman rinnakkaisen elä- 
mänmuodon yhtäaikainen olemassaolo, se- 
kä riisua rasismia sen verran, että meren 
elävät, etenkin valaat, voisivat kehittää sivi- 
lisaation (vaikkei evillä pahemmin tietoko- 
netta naputellakaan). 

Mielenkiintoisinta SimEarthissa ovat sen 
pelaamisessa syntyvät ajatukset. Ensinnäkin 
ihmisen ykkösasema Isä Jumalan polvella, 
korkealla muiden elämänmuotojen yläpuo- 
lella ja niiden herrana. Sattumasta se vain 
on kiinni, ettei tätäkin tekstiä kirjoittele 
kahdella jalalla kävelevä lisko, jonka koti- 
nurkissa luuhaa tyhmä mutta uskollinen ih- 
mislemmikki. 

Toiseksi älykäs elämä (onko sitä tällä pla- 
neetalla?) heijastettuna monitorin pintaan 
antaa itsestään varsin mielenkiintoisen ku- 
van. Ennen sivilisaatiota lajien runsaus val- 
litsee, dinosaurus ja päästäinen vaeltelevat 
vehreillä niityillä käpälä käpälässä. Ja sitten 
Zap! Kapow! — sivilisaatio syntyy. 

Varsin nopeasti planeetan pinta peittyy 
”älykkään” biomassan alle. Sillä aikaa kun 
kotijumala käy keittämässä kupposen kuu- 
maa korviketta ja veistää puukon syrjällä 
läskipalan ruisleivän koristeeksi, ei-älykäs 
elämä häviää planeetan pinnalta. Luonnon- 
varat loppuvat, kasvillisuus tuhoutuu ja jo- 
pa itse älykäs elämänmuoto elää kurjasti. 

Nyt meillä on siis esitys maapallosta noin 
osapuilleen nyt, plusmiinus 100 vuotta. 
Kosmisessa mittakaavassa sitä ei edes huo- 
maa. 

Kokeilkaamme ensin älyllisen elämän 
vaalimista. ”Heitä kymppi kehitysapuun” eli 
ruuantuotannon ja lääketieteen säätäminen 
maksimiin aiheuttaa maapallolle samaa 
kuin nuhaiselle makaaminen jäälätäkössä 
Siperian tundralla syysmyrskyjen aikaan. 

SimFarthilla onnistuin saamaan kaksi rat- 
kaisumallia. ”Star Trek”-malliksi ristimäni 
perustuu tieteen painottamiseen toivossa, 
että ihmiskunta onnistuu muuttamaan ava- 
ruuteen ennen kuin kuolee omaan typeryy- 
teensä. 

Tähän voi yhdistää tai käyttää omanaan 
malli ”Terminatoria”, jossa populaatio pide- 
tään siedettävänä jääkausilla, maailmanlaa- 
juisilla kulkutautiepidemioilla, meteroreilla 
sun muilla näppärillä työkaluilla. 

Mutta ei syytä huoleen, pelihän se Si- 
mFarth vain on! Tosielämässä kaikki menee 
hyvin, ihminen on luomakunnan kruunu, ja 
jos ekokatastrofi tai väestöräjähdys tulee, 
niin aina voi piiloutua iskän ja äiskän hel- 
moihin, kyllä ne jotain keksivät. 

Niko Nirvi 
Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: Adlib 


Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Flectronic Arts 


Ikkunoinneista, hiiriohjauksista ja graafisista 
käyttöliittymistä on jaksettu pitää ääntä jo 
monta vuotta. Onkin siis pienoinen ihme, 
että ensimmäinen täysin ikkunoinnin va- 
raan rakennettu peli ilmestyy markkinoille 
vasta nyt. Mutta hyvää kannattaa aina odot- 
taa, ja Imperiumin suhteen tämä pitää kak- 
sin verroin paikkansa. 

Imperiumin ideana on se, että äänestäjät 
erehtyvät valitsemaan kaikista mahdollisista 
vaihtoehdoista sinut Maan Imperiumin yli- 
pääjohtajakomentajaksi. Eikä siinä vielä mi- 
tään, mutta kun naapurissa on kolme muu- 
takin imperiumia, ja niidenkin johtajat ovat 
sekä suuruuden että hulluja. 

Tarkoitus on pysyä vallassa tuhat vuotta. 
Eli luoda valtakunta, joka on ollut niinkin 
erilaisten henkilöiden kuin Jeesuksen ja Hit- 
lerin unelma. Maailmankaikkeuden valtaa- 
minen ei ole mikään lyhyen tähtäimen pro- 
jekti, eli pelaajan ja hänen lähimpien avus- 
tajiensa on yritettävä saada käsiinsä mah- 
dollisimman paljon nostrumia, ikuisen elä- 
män eliksiiriä — niin kauan kuin sitä riittää, 
jos taas nostrumin käyttäjältä otetaan sään- 
nölliset nostrum-annokset pois... (näppärä 
tapa päästä epäluotettavista avustajista 
eroon muuten). 

Muita pelissä selviämisen kannalta tärkei- 
tä asioita ovat esimerkiksi muiden impe- 
riumien kanssa käyty kauppa, sen verotta- 
minen ja rajoittaminen, avustajien nimeämi- 
nen kullekin soveltuvimpiin tehtäviin, sota- 
alusten rakentaminen, siirtokuntien perusta- 
minen, teknologian kehittäminen, tieduste- 
luantennien rakentaminen, vaalien voittami- 
nen, väestön määrän kontrolloiminen, tuo- 
tannon painottaminen, avaruusarkkien py- 
kääminen jnejnejne. Imperium on siis hul- 
vattoman laaja ja monipuolinen peli, josta 
on vaikea saada vielä ensimmäisen viikon 
kuluessa otetta. Kaikeksi onneksi osa toi- 
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minnoista voidaan alistaa tietokoneelle, jol- 
loin pelaajalle jää esimerkiksi vain sotimi- 
nen tai taloudenpito tai... Samalla voi ottaa 
tietokoneen harjoittamasta strategiasta lie- 
vää enemmän oppia. 

Pelaaja tuntee helposti hukkuvansa info- 
maatiotulvaan, ja se tulva koostuu lähinnä 
muiden imperiumien tekemistä valtauksista 
ja siirtokunnista jne. siinä vaiheessa, kun 
pelaaja on saanut ensimmäisen partiove- 
neensä nippa nappa Pluton radan ulkopuo- 
lelle. Etäisyyksien arvioiminen voi myös 
tuottaa lievää suurempia tuskatiloja, sillä 
Imperiumin tähtikartta on kolmiulotteinen 
ja jos unohtaa varmuuden välttämiseksi 
pyöräyttää sitä niin pikku hypähdys voi ve- 
nähtää muutamaksi kymmeneksi valovuo- 
deksi. 

Ergonomisesti Imperium voisi toimia pa- 
remminkin, sillä monet operaatiot vaativat 
hirvittävän määrän hiiren heiluttamista. Toi- 
nen heikko kohta on taistelu, joka esitetään 
sarjana erikseen luettavia viestejä, jolloin in- 
formaatiosisältö per viesti on liian pieni. 

Suosittelen Imepriumia sillä edellytyksellä 
että kärsivällisyyttä ja kiinnostusta riittää. 
Muussa tapauksessa rahansa voi tuhlata pa- 
remminkin - lähettämällä ne esimerkiksi al- 
lekirjoittaneen nimellä toimitukseen. 

Jyrki Jne. Jne. Kasvi 


Näyttö: C/H/E/V 
Ääni: Roland/AdLib/Soundblaster 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


Magic Bytes 

Tyrrrrannosaurrrus ärrrjyyy niin että tan- 
nerrr järrrisee, salvekas hilmulisko Tlicela- 
tops ylittää pulaista muttei onnistu. "Lastani 
ette saa", toteaa Tyrannosaurus. 
Saksalainen Magic Bytesin pelissä kaksi 
heimoa hirmuliskoja yrittää ottaa yhteen 
saadakseen munansa takaisin. Peli muistut- 
taa periaatteessa sakkia hirmuliskonappu- 
loilla, joilla periaatteessa on eroavia ominai- 
suuksia. Kakhden liskon osuessa samaan 
ruutuun käydään tuima taisto. Voidaan jopa 
olettaa, että kaksintaistelun häviäjä todella 
syödään. 

Idea on hyvä, mutta toteutus ontuu. Suu- 
rin ongelma on se, että on huomattavan 
vaikeaa saada hirmulisko menemään sinne 
minne itse haluaa, päinvastoin nillä tuntuu 
olevan oma mieli. Usein ne tuntuvat halua- 
van veteen, jonne ne hukkuvat. Hirmulis- 
koillahan oli pähkinän kokoiset aivot, mutta 
nisäkkäistä polveutuvilta ohjelmoijilta olisi 
odottanut enemmän. Lisäksi hirmuliskot ei- 
vät eroa toisistaan tarpeeksi näin niinkuin 
ominaisuusmielessä. 

Grafiikka on nättiä, mutta valitettavasti il- 
luusio rikkoutuu kun hirmuliskot alkavat 
taistella. Ne on elävöitetty kivasti, mutta 
olenko ottanut keppanan liikaa, sillä nehän 
ovat kokovihreitä? Miksi ihmeessä? 

Jos ihmettelee, miksi köykäinen peli vie 
ziljoona levykettä, niin syy löytyy mittavasta 
dinosaurustietokannasta, joka kertoo asiasta 
kiinnotuneille kaiken dinoista. Itse asiassa 
peli sopii kuin nyrkki silmään niille lapsille, 
jotka Heurekan dinonäyttelyn jälkeen saa- 
tiin koomasta irti vasta kotona. 

Nnirvi 


Näyttö: C/E/V/M 
Ääni: Adlib 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/ 
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Universal Military 
Simulator II: 


Nations At War 


Rainbird 

Kun Universal Military Simulator mäjähti 
toimituksen postiluukusta kevättalvella 
1988, tuntui siltä että tästä ei strategiapeli 
voi ebnää parantua. Talven mittaan toimi- 
tukseen tihkuneet UMS II:n ennakkotiedot 
antoivat kuitenkin odottaa, että aika olisi 
ajanut jopa vanhan klassikon ohitse. 

Kaikki etenee ennakko-odotusten mukai- 
sesti kuitenkin vain pelin alkuun asti. UMS 
II:n ohjelmakoodi on nimittäin tehottoman 
ohjelmoinnin huipentuma. Pieni kartan vie- 
ritys vie sekuntitolkulla aikaa, vaikka alla 
on 20 lekan taajuudella kellotettu 386 tuh- 
dilla lisämuistilla. Mihinkään vaudikkaaseen 
strategiointiin ei todellakaan pääse, sillä oh- 
jelma kuluttaa esimeksiki Napoleonin sotien 
Englannin joukkojen liikuttamiseen noi 45 
minuuttia. Pelaaja alkaa helposti epäillä, on- 
ko ohjelma mahdollisesti kaatunut, sillä lä- 
hes minkä tahansa muun käskyn toteutta- 
miseen kuluu vähintään viisi sekuntia. 

Ohjelma ottaa myös käskyjä puskuriin, 
mikä käyttäjän herpaantuessa hakkaamaan 
näppäimistöä sotkee asioita entisestään. 

Hitaus poislukien UMS II on kuitenkin to- 
della massiivinen peli, varsinainen strate- 
giapelien Rolls Royce, josta vain kaikkien 
paatuneimmatkin strategiapelurit ovat nä- 
hennet vain unta. Se yhdistää diplomatian, 
strategian, taktiikan, huollon, tuotannon, 
merisodan, ilmasodan, ohjukset, avaruuso- 
dan, sukellusveneet, purjelaivat,...kaiken 
mahdollisen yhdeksi helposti hallittavaksi 
kokonaisuudeksi. 

Pelaajia voi olla saman taistelun tuoksi- 
nassa jopa 50 kappaletta, ja oman valtakun- 
tansa voi suojata salasanalla. Peli on itse 
asiassa niin monipuolinen, että vaikka sen 
patologinen tahmaisuus saataisiinkin korjat- 
tua, sitä olisi edelleen järkevintä pelata vain 
yhden tai kahden siirron päivävauhdilla. 
Uskonkin talletuslevykkeiden alkavan kier- 
tää yhdellä sun toisellakin työmaalla. 

Pelin mukana seuraa kolme valmista so- 
taa eli Aleksanteri Suuren Persian kampan- 
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Rainbird/Microprose 


Strategiapelien sinänsä mieleenkiintoiseen 
maailmaan tutustumista vaikeuttaa strate- 
giapelien evoluution hitaus. Alan jättiläisen 
SSI:n pelit kun muistuttavat vieläkin firman 
kymmenen vuoden takaisia pelejä yleisessä 
kömpelyydessään ja yksinkertaiset strate- 
giapelit ovat juuri sitä eli yksinkertaisia. In- 
terstelin Empire merkitsi suurta käännekoh- 
taa, sillä se yhdisti yksinkertaisen pelaami- 
sen suureen määrään mahdollisuuksia. Ja 
nyt Command HO tekee saman. 

Command HO sisältää maailmansodan 
viideltä eri aikakaudelta eli Ensimmäinen 
maailmansota 1918, Toinen 1942, Kolmas 
1986 (onneksi historian muuttelua), Neljäs 
2023 ja määrittelemättömään aikaan sijoittu- 
van lisäskenarion. 

Aikakausi näkyy lähinnä käytössä olevista 
yksiköistä: vuonna -18 käytössä on jalkavä- 


ja, Napoleonin sodat sekä Normandian mai- 
hinnousu. Napoleonin aikaan sijoittuva sota 
on kaikkein laaja-alaisin, sillä mukana ovat 
paitsi Venäjän myös Yhdysvaltojen joukot-- 
kaikilla maailman kulmilla. Omia 
sotia voi rakennella myöhemmin 
julkaistavalla editorilla. 
Jyrki J. Kasvi 


Näyttö: C/E 
Aani: - 

Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5/H 


keä, risteilijöitä ja sukellusveneitä (?), toinen 
maailmansota lisää jo lentokoneet, lentotu- 
kialukset ja tankit, ja kolmas vakoilusatellii- 
tit, tappajasatelliitit ja ennenkaikkea ydin- 
aseet. Aikakausi vaikuttaa myös aseiden ta- 
soon, eli mitä myöhempi sota sen suurempi 
toimintasäde on lentokoneilla. Koska lento- 
koneet voivat kuljettaa joukkoja muuttuu 
sodan kuva täysin tällä pikku operaatiolla. - 
86 ja myöhemmät skenariot tuovat mukaan 
myös taistelun öljystä. 

Pelin peruskaava on simppeli: voittami- 
seen tarvitaan vastustajan pääkaupungin 
valloittaminen. Jokainen omassa omistuk- 
sessa oleva kaupunki tuottaa rahaa, jolla 
voidaan ostaa yksiköitä, mutta myös lisää 
öljyn kulutusta mikäli se skenarioon kuu- 
luu. 

Toteutus on miellyttävä: koko peli sujuu 
helposti hiiren heilutuksella ja graafinen to- 
teutus on selkeä. Yksiköitä voi siirrellä maa- 
ilmankartalla tai nopsasti zoomata ruudun 
paikallisiin häriöpesäkkeisiin. Ainoa lievä 
rutinan aihe löytyy siitä, että ainoastaan kol- 
mannessa maailmansodassa on mahdolli- 
suus sijoittaa yksiköt mielen mukaan, muu- 
ten on sitoutunut tietokoneen valintoihin. 
Bonuksena löytyy kaksinpeluumahdollisuus 
modeemin tai kaapelin välityksellä. 

Kaikenkaikkiaan Command HO on klas- 
sikkotason strategiapeli, jonka ostamista 
kannattaa harkita vaikkei ala muuten hir- 
veästi kiinnostaisikaan. 

Nnirvi 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Aäni: Adlib 

Ohjaus: N/J/H 
Levy: 38&5/H 


Battletech: 
The Crescent 
Hawks Revenge 


Activision/Infocom 


Crescent Hawks' Revenge jatkaa edellisestä 
Battletechistä tunnetun Jason Youngbloodin 
tarinaa. Jasonin isä, maailman paras Phoe- 
nix Hawk-pilotti Jeremiah Youngblood on 
kaapattu. Jason saa käyttöönsä Steiner-su- 
vun Crescent Hawks-eliittiosaston ja lähtee 
varoittamaan isänsä 'mech-yksikköä. Matka 
katkaisevat nolosti Kurita-suvun avaruus- 
alukset ja kuljetusalus tekee pakkolaskun. 
'Mechit ovat loukussa hylyssä, Kuritojen Lo- 
cust lähestyy. Mitä tehdä... 

CHR lähestyy Battletech-maailmaa uudes- 
ta kulmasta. Peli on taktinen strategiapeli, 
juoni etenee pelaajan päätösten ja taistelu- 
jen lopputuloksen varassa. Pelaajalla on 
käytössään skenaariosta riippuen yhdestä 
kuuteentoista 'mechiä/tankkia ja toisinaan 
hävittäjiä, satelliittikarttoja ja tykistötukea. 
Kaiken kaikkiaan mukaan on ahdettu 56 
erilaista yksikköä 'mecheistä ja tankeista 
liikkuviin komnetokeskuksiin ja jalkavä- 
keen. 

Pelaaminen tuo etäisesti mieleen Modem 
Warsin pelaajan antaessaan 'mecheilleen 
käskyjä siirtyä paikasta toiseen 'mechien 
kyetessä itsenäisesti ampumaan kohtaami- 
aan vihollisyksiköitä. Peli sujuu näppärästi 
hiirellä ja syytä onkin. Vaikeustaso on ni- 
mittäin viritetty erittäin korkealle pelaajan 
joukkojen ollessa jatkuvasti alakynnessä Pe- 
li pyörii reaaliajassa, joten täyden neljän 
lancen isuosaston komentaminen käy jo 
työstä. 

Grafiikka vaihtelee toimivasta erinomai- 
seen. Taistelunäyttö on kiitettävän selkeä ja 
tehtävien välillä vilautettavat VGA-kuvat 
suorastaan erinomaisia. Auraalisen puolen 
erikisuutena mainittakoon Soundblaster- 
kortin puhekanavan käyttö. 

Crescent Hawks' Revenge on yksinkertai- 
sesti pakko-ostos jokaiselle Battletechistä ja 
taktisesta sotapelistä kiinnostuneille. 

Mikko Rintasaari 


Näyttö:/E/V 
Ääni:Adlib/Soundblaster 
Ohjaus:N//H 
Levy:3/5/H 


Electronic Arts 


Kyllästyttyäni "kaverien" ja naapurinpoikain 
hajottamiin lumilinnoihini marssin sisälle ja 
huokaisten käynnistin PC-koneeni. Ihme, 
sillä gigan kovalevylleni oli ilmestynyt uusi 
pelintekele, Castles. Tätä naapurin Ville ja 
Ernesti eivät hajottaisi! 

Kuka onkaan haaveillut oman linnan ra- 
kentamisesta, on löytänyt pelien pelin. 
Castles simuloi valtakunnan, linnan tai 
useampien kasaamista perustuksilta alkaen. 
Pelissä on ehkäpä hivenen Simcitystä poik- 
keava käyttöliittymä. Poikkeava siinä, että 
funktiot haetaan valikkoluonteisesti, ei iko- 
neina. Näyttöä voidaan ihastella joko suo- 
raan ylhäältä päin tai yläviistosta, jolloin ra- 
kenteisiin jää ilkeä perspektiivivirhe. 

Ruudulla piipertää melkoinen määrä ra- 
kennusmiestä, ratsumiestä ja kulkukoiraa, 
joten yleisvaikutelma on lemmingsmäinen. 
Kuitenkin joukkojen aktivointi eri tehtäviin 
käy kuten Populouksessa ja Powermonge- 
rissa, joten melkoinen pelien soppa on ky- 
seessä. Valikoita pelissä ei alkuvaikutelman 
jälkeen kuitenkaan ole liikaa, vaan kaikki 
oikeastaan ovat hyödyllisiä ja toimivia. 

Heti kättelyssä uusi hallitsija joutuukin 
valikkoon, jossa valitaan vaikeusaste 1-4, 
otetaanko fantasia- vai todellinen maailma 
ja linnojen yhteismäärä 1-8. Lisäksi kruunu- 
pää voi nimetä itsensä sekä rakentamansa 
linnat. 

Sen jälkeen tehdään linnan pohjapiirrus- 
tukset, palkataan väkeä, ostetaan sapuskaa 
ja ryhdytään hommiin. Helpoimmalla tasol- 
la onkin osa muurista jo säkäkorkeudella ja 
alustavat pohjat on valettu. Vaikeammilla 
asteilla kysytäänkin enemmän arkkitehtuu- 
rista luovuutta. Rakentaminen kestää kauan, 
joten onneksi ajankulkua saa nopeutettua. 

Olisihan se tietysti mukavaa pelkästään 
kasata eläkepäivien varalle sopivaa kivi- 


kämppää, mutta muutoksia asiaan tulee. Ni- 


mittäin hallitsijaa käyvät vaivaamassa erilai- 
set lähettiläät ja muut maankiertäjät. Abbe- 
dissa käväisee pikavisiitillä pyytämällä sota- 
väkeä noitavainoja varten, ritari kysäisee 
ohimennen tyttärelleen nimeä ja rajaseudul- 
lakin rähinöidään. 

Hoida siinä sitten arkipäivän rutiinit, ve- 
rojen keräämiset, väen palkkaamiset ja lin- 
nan suunnittelut! Fi ole kuninkaallakaan 
helppoa. 

Taistelu-osuudet linnaa puolustettaessa 
on tehty taktisella tyylitajulla. Asettelet 
hyökkäyksen suunnan mukaan jousimiehet 
ja talonpojat sopiviin muodostelmiin ja yllä- 
tät kelttijoukon. Siis suunnattomasti hallitse- 
misen tunnetta ja onnen auvuutta on pake- 
toitu Castles-nimen alle. 

Tosin kaikki hyvä loppuu aikanaan. Kun 
käteinen loppuu, loppuvat uutterat alamai- 
setkin ja sukupolvien työ luhistuu alkuasuk- 
kaiden käsissä. Pitäisikö sen raken- 
taminen aloittaa taas? 

Tony Ihander 


Näyttö:C/E/V/M 
Ääni:Adlib/Roland MT-- 
32/Soundblaster/Innovation 
Ohjaus:N/J/H 

Levy:3/5/H 
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Urheilupelit 


Joe Montana Football 


Sega 


Amerikkalaisen jalkapallon ystävät, huomio! 
Yksi täydellisimmistä jenkkifutispeleistä on 
löytänyt tiensä PC:lle. Ja yllätys, yllätys: se 
on peräisin Segalta, joka tunnetaan paljon 
paremmin kolikkopeleistään ja pelikonso- 
leistaan. 

Suomessakin on saatu käyntiin jenkkifu- 
tisliiga, joten tämän urheilulajin ystäviä var- 
masti löytyy. Tarkoitushan on kuljettaa soi- 
kea pallo vastustajan maalilinjan yli. Tämän 
onnistuttua lisäpisteitä saa potkaisemalla 
pallon maalitolppien välistä. Kentällä ryntäi- 
lee etukäteen sovittujen kuvioiden mukaan 
20 toppauksilla suojattua miehenkörilästä, 
joista toinen puoli yrittää saada pallon nel- 
jällä yrityksellä 10 metriä lähemmäksi vas- 
tustajan maalilinjaa, kun taas toinen puoli 
yrittää melkein keinolla millä hyvänsä estää 
pallon kuljettamisen. Jos hyökkäävä jouk- 
kue onnistuu viemään palloa 10 metriä, saa 
se toiset neljä yritystä. Muussa tapauksessa 
pallo siirtyy toiselle joukkueelle. 

Jenkkifutiksessa hyökkäys- ja puolustus- 
kuviot on hiottu taiteen tasolle. Ouarter- 
back karjuu koodinumerot miehilleen, jotka 
muististaan kaivavat huudetun kuvion liik- 
keet. On tärkeää, että jokainen muistaa mitä 
hänen pitää tehdä, muuten homma menee 
mönkään pahan kerran. Vastustaja yrittää 
parhaansa mukaan arvailla, millaista kuvio- 
ta toinen yrittää ja sovittaa puolustusku- 
vionsa sen mukaisesti. Joe Montana Foot- 
ballista löytyy valmiiksi paljon erilaisia ku- 
vioita, mutta täydellisyyden nimissä pelistä 
löytyy myös mahdollisuus suunnitella itse 
uusia. 

Allekirjoittaneelle täysin outo Mindspan 
Technologies on pistänyt parastaan luodes- 
saan tätä peliä. PC:ssähän ei ole spritejä, jo- 
ten täytyy nostaa hattua ohjelmoijille näh- 
dessään parinkymmenen erittäin hyvällä 
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grafiikalla ja animaatiolla toteutetun futispe- 
laajan revittävän kentällä. 256-väristä VGA- 
grafiikkaa on käytetty loistavasti; JMF näyt- 
tää suoraan kolikkopelistä repäistyltä. Ääni- 
puolelta ei voisi paljon enempää toivoa. Pe- 
li tukee varmasti jokaikistä äänikorttia, mitä 
markkinoilta löytyy. Pelaaja voi valita erik- 
seen mikä kortti toistaa musiikin ja mikä ää- 
nitehosteet. Jopa PC:n omasta äänigeneraat- 
torista otetaan kaikki irti, no, musiikki ei 
tietenkään korvia hivele, mutta äänitehos- 
teet ovat digitoituja murahduksia ja rusah- 
duksia. Pelin alkuminuutit kuluvat täyden 
hämmennyksen vallassa, kentällä tapahtuu 
hurjasti, mutta mitään älykästä pelaaja ei 
tunnu saavan aikaiseksi. Tähän auttaa no- 
pea käsikirjan luku (englanniksi vain) ja jo- 
han hommaan tulee tolkku. 

Pelattavuudessa ei ole moitittavaa, jahka 
hässäkkään tottuu. 

Etenkin amerikkalaisen jalkapallon ystä- 
vät saavat pelistä massiivisen fiiliksen. 
Omien hyökkäys- ja puolustuskuvioiden 
piirtely antaa peliin strategiapelin makua, 
kun taas peliosuudet pursuavat toimintaa 
pikkuruudun täydeltä. Jos koneesta vielä 
löytyy sopiva äänikortti, voit unohtaa tai- 
vaskanavien jenkkifutislähetykset ja osallis- 
tua peliin itse niin paljon kuin mahdollista, 
ilman että joudut puremaan nurmea. 

Petri Teittinen 
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Biljardipelit ovat erittäin harvassa 
PC:lle. Amigalle ja C-64:lle niitä on 
sitten sitäkin enemmän. Itse asiassa 
Sharkey's 3D Pool on jokin aika sit- 
ten julkaistu molemmille koneille, 
mutta amerikkalaiset suuressa vii- 
saudessaan keksivät antaa PC:n ver- 
siolle eri nimen. 

Paketissa oleva ainokainen 360 
kilon lerppu ei anna odottaa mitään 
huippupeliä. Yllätys onkin iloinen, kun ins- 
talloinnin jälkeen ruudulle hypähtää erittäin 
pelattava biljardisimulaatio. Peli on toteutet- 
tu nykyään niin valtavasta suosiosta nautti- 
valla vektorigrafiikalla siten, että kaikki on 
esitetty pelaajan näkökulmasta. Hitaimpien 
PC:iden omistajat voivat halutessaan dum- 
pata 3D-vektorigrafiikat ja tyytyä suoraan 
yläpuolelta esitettyyn pöytään, joka pysyy 
vikuroimatta paikallaan. 

Pelaaminen tapahtuu parhaiten hiirellä. 
Oikea hiirennappula pohjassa hiirtä liikutta- 
en tähdätään ja vasen hiirennappula lyö 
pallon matkaan. Ennen lyöntiä voi säätää 
kierteen ja lyönnin voimakkuuden ruudun 
yläreunassa olevista mittareista. Zoomaus 
lähemmäksi ja kauemmaksi pöydästä ei on- 
nistu hiirellä, vaan se pitää hoitaa klikkaa- 
malla ruudun yläreunasta löytyviä symbo- 
leita. Tarpeeksi suureen tarkkuuteen lyön- 
nin suuntaa määriteltäessä ei päästä, joh- 
tuen pelin resoluutiosta (320*200). Peli 
kompensoi puutetta helpottamalla pallojen 
pussittamista. Riittää kunhan saat lyötyä 
pallon hieman reiän suuntaan, ja siellä on. 
Tämä ei ole kovinkaan realistista, kuten 
kaikki joskus biljardia pelanneet tietävät. 

Pelaaja voi pelata harjoitusottelun, osallis- 
tua turnaukseen tai harjoitella levyltä erik- 
seen ladattavia kierrelyöntejä. Pelin alussa 
voi luoda hahmon, jolla on tietty määrä ra- 
haa. Peleissä lyödään vetoa pelin lopputu- 
loksesta, ja peli loppuu samaan aikaan kuin 
rahatkin. Levyltä löytyy kymmenkunta tieto- 
koneen ohjaamaa pelaajaa, joilla on kaikilla 
oma persoonallisuutensa ja pelityylinsä. 
Luonnollisesti Sharkey's 3D Pool on haus- 
kimmillaan, kun kaksi kaveria pelaa toisi- 
aan vastaan. 

Paras pelin tukema näyttömoodi on EGA, 
mikä ei 16-värisenä vaadi kovinkaan teho- 
kasta konetta. Resoluution olisi voinut nos- 
taa korkeammaksi, mutta kaikkea ei voi 
saada. Sama pätee kai sitten äänikorttitu- 
keenkin, sitäkään ei löydy. Tällaisenaan 
Sharkey's 3D Pool on etenkin biljardista 
kiinnostuneille lysti ja tarpeeksi yksinkertai- 
nen peli muutamaksi viikoksi. 

Petri Teittinen 


4D Sports: 
Boxin 


Test Driveistä tuttu Distinctive Software 

on noussut amerikkalaisista ohjelmoija- 
ryhmistä parhaaksi vektorigrafiikkapelien 
alalla. Miekkoset kyhäävät läjän pelejä eri 
urheilulajeista, jotka kaikki löytyvät ni- 
mikkeen "4D Sports" alta. Tämä neljäs ulot- 
tuvuus on ilmeisesti juuri vektorien käyttö. 
Sarjan ensimmäinen osa oli 4D Sports:Dri- 
ving, joka arvosteltiin jenkkiversiona nimel- 
lä Stunts!. Nyt vuorossa on nyrkkeily ja il- 
massa on kunnon kamppailu-urheilun tun- 
tua. 

Kyseessä on siis ihmiskunnan vanhin vä- 
lienselvittelymuoto, naamaan lyönti. Nykyi- 
sen nyrkkeilyn kannattajat sanovat tietysti, 
että nyrkkeily on nykyään taitoa, voimaa ja 
nopeutta vaativaa urheilua, mutta ainakin 
tämän pelin perusteella kyse on pelkästään 
päähänlyöntikisasta. Ei vaisinkaan; käsikirja 
korostaa nyrkkeilyssä vaadittavaa älyä, ja 
selvittää pintapuolisesti nyrkkeilyn hienouk- 
sia ja jippoja. 

Pelin alussa pelaaja luo itselleen hahmon, 
jota hän sitten käyttää otteluissaan. Pituus, 
paino, ulkonäkö, vaatteiden väri ja voiman 
suhde nopeuteen ja kestävyyteen ovat va- 
paasti säädettävissä. Nyrkkeilijän paino 
määrää sen, mihin luokkaan hänet sijoite- 
taan. Jokainen voi sitten itse määrätä, onko 
hänen nyrkkeilijänsä metriheikki, joka pää- 
see lyömään ylhäältä alaspäin, vai piskui- 
nen kirppu, joka sujauttelee nopeita suoria 
hujoppien käsien alta. 

Pelaaja aloittaa sijalta 52 ja nousee ran- 
kingissa haastamalla ja voittamalla listassa 
yläpuolellaan majailevia tappelijoita. Ennen 
jokaista ottelua käydään punttisalilla harjoit- 
telemassa. Pelaajalla on käytettävissään tiet- 
ty määrä voimapisteitä, jotka hän jakaa voi- 
man, nopeuden ja kestävyyden kesken. Mi- 
tenkään tasapuolisesti pisteitä ei tarvitse ja- 
kaa, kaikki pisteet voi asettaa vaikkapa no- 
peuteen, jolloin voima ja kestävyys eivät 
nouse, mutta nopeus kasvaa hurjasti. Kävi 
ottelussa miten tahansa, voi sitten seuraa- 
valla kerralla pistää kaikki pisteet vaikkapa 
voimaan. Näin kahden ottelun jälkeen nyrk- 
keilijan voima ja nopeus ovat kasvaneet roi- 
masti, joskin kestävyyden kustannuksella. 

Itse ottelussa pelaajalla on käytettävissään 
9 erilaista lyöntiä, sekä 8 liikettä joiden tar- 
koitus vaihtelee vastustajan ärsyttämisestä 
verryttelyyn. Näiden lisäksi käytössä on 
normaalit liikkumistoiminnot sekä suojauk- 
sen nostaminen/laskeminen. Näppäimistöltä 
pelattaessa (paras vaihtoehto) eri toimin- 
tanappuloita on siis yhteensä 26. Suunnitte- 
lu on kuitenkin varsin onnistunut, sillä tui- 
mankaan tappelun tiimellyksessä ei mene 
sormi suuhun nappuloita plaratessa. 

Vektorigrafiikan yksi hyvä puoli on se, et- 
tä kolmiulotteisen mallin muodostamisen 
jälkeen toimintaa voi seurata mistä kulmasta 
tahansa. Tätä on käytetty tehokkaasti hy- 
väksi, ja tappelua voikin katsella useasta eri 


kamerakulmasta, joita voi muuttaa tappelun 
aikana tai erien välissä. Eri kuvakulmat tule- 
vat käytännössä tarpeellisiksi vasta katsotta- 
essa erää uudestaan "kuvanauhalta", varsi- 
naisen pelin aikana paras kuvakulma on 
oman nyrkkeilijän näkökulmasta. Jos kaksi 
ihmistä pelaa yhtäaikaa (tämäkin onnistuu), 
tarvitsee eri kamerakulmia paljon enem- 
män, sillä modeemipeliyhteyttä ei löydy. 
Kahdestaan pelattaessa täytyy valita sellai- 
nen kuvakulma, että molemmat nyrkkeilijät 
näkyvät kokonaan. Onhan hieman ikävä 
nyrkkeillä kaveria vastaan, jos omaa nyrk- 
keilijää ei näy lainkaan ruudulla. 

Visuaalisesti 4D S:B on erittäin onnistu- 
nut. Vektorigrafiikka toimii loistavasti näyt- 
täen selvästi nyrkkeilijöiden "tanssimisen", 
erilaiset kasvonilmeet, hoipertelut ja pään- 
pudistelut. Näin erinomaisen animaation ai- 
kaansaaminen perinteisin keinoin olisi ollut 
erittäin hankalaa. Miinuspuolelta löytyy se, 
että vektorit ovat tehosyöppöjä, ja toiminta 
nahkeutuukin alle 286-koneissa aika pahas- 
ti. Onneksi ohjelmoijat ovat ajatelleet tätä- 
kin, ja valikoiden seasta löytyy toiminto, jol- 
la saa muutettua nyrkkeilijöissä käytettävien 
vektorien määrää. Mitä vähemmän piirrettä- 
vää, sitä nopeampi peli on. Pelin saa myös 
automaattisesti itse laskemaan, koska yksi- 
tyiskohtien määrää täytyy pudottaa. Tämä 
merkitsee sitä, että pelaajien ulkomuoto voi 
muuttua raskaasti kesken ottelun. 

4D S:B tukee kaikkia suosituimpia ääni- 
kortteja ja hyvin. Tappelun ähellys tulee di- 
gitoituna niistä korteista, jotka siihen pysty- 
vät. Ilman kortteja voi valita digitoidut ääni- 
tehosteet PC:n omasta kaiuttimesta, mutta 
tämä hidastaa peliä. Musiikki on pikkaisen 
muutettu versio Rockyn teemasta. Pelatta- 
vuutta löytyy joka lähtöön, joskin näppäi- 
mistöltä on ehdottomasti paras pelata. Ran- 
kingissa nouseminen tapahtuu suht' kivutto- 
masti kymmenen parhaan joukkoon, mutta 
sitten vastaan alkaa tulla sen sarjan päähän- 
lyöjiä, että alkaa omakin pönttö kolista 
pahan kerran. Silloin pitää harmaiden 
aivosolujenkin alkaa toimia hauislihaksen 
ohella. 4D S:B onkin ajattelevan miehen 
nyrkkeilypeli, ja se nostaa sen normaalien 
mätkimispelien yläpuolelle. 

Petri Teittinen 
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Jack Nicklaus 


Unlimited Golf 


Accolade 


Golfpelit ovat yllättäen taas suosiossa Lea- 
derboardin pidettyä golfpelien valtikkaa kä- 
sissään vuosikaudet. Jokin aika sitten 
Electronic Artsin PGA Tour Golf tipautti sen 
valtaistuimelta ja nyt vuorostaan Accolade 
yrittää vivuta PGA:ta pois pallilta. 

Golfpelin saloihin perehtymättömille ker- 
rottakoon heti aluksi, että pelin tarkoitus on 
saada pieni pallo hieman palloa isompaan 
reikään mahdollisimman vähillä lyönneillä. 
Ennen kuin kaikki ryntäävät golfradoille ta- 
voitteenaan golfammattilaisuus, kerrotta- 
koon, että se on muuten pirun paljon vai- 
keampaa kuin miltä kuulostaa. Paras tapa 
saada tuntuma golfiin ostamatta hurjan kal- 
lista golfosaketta tai maksamatta itseään ki- 
peäksi, on ostaa tietokoneeseen golfpeli. 

Kaikki golfpelit kuvaavat golfin oikeas- 
taan aika helpoksi peliksi. Luojan kiitos täy- 
dellistä golfsimulaatiota ei ole olemassa- 
kaan, tai ainakin allekirjoittaneen kone olisi 
jo pieninä siivuina jonkin roskatynnyrin 
pohjalla. Pelien yleisesti suosima tapa on 
yksinkertaistaa itse lyöminen vain oikean 
ajoittamisen oppimiseksi. Painetaan ensin 
kerran välilyöntiä, jolloin voimamittari alkaa 
kivuta kohti huippua. Toisella painalluksel- 
la valitaan sitten lyönnin kovuus ja kolman- 
nella napautuksella valitaan pallon kierre. 
Ja humps vaan pallo kiitää kohti parin sa- 
dan metrin päässä olevaa reikää. Todelli- 
suudessa se ei käy noin helposti. 

Jack Nicklaus' Unlimited Golf on vaikeus- 
tasoltaan paljon realistisempi kuin monta 
sen kilpailijaa. Ja juuri siinä se lyökin kir- 
veensä kiveen, sillä JNUG ei ole kovin nau- 
tittava peli. Nauttimisen sijasta pelaamisesta 
tahtoo nopeasti tulla hampaiden kiristelyä. 
OK, pelistä löytyy kivaa grafiikkaa, ääni- 
korttituki ja sen semmoista, mutta sen pe- 
laaminen ei kertakaikkiaan ole hauskaa! 
Pienenä lisänapinana kerrottakoon että peli 
ei käytä äänikortteja kuin alkumusiikin soit- 
tamiseen, ja sen jälkeen kaikki äänet tule- 
vatkin sitten piippinä PC:n sisäisestä kaiutti- 
mesta. 

Vaikka peli olisikin todella hyvän näköi- 
nen, ei se silti ole ostamisen arvoinen, jollei 
sen pelaamisesta ole hupia. Eikä tästä ole. 
Pääasiallinen tunne on turhautuneisuus. 
Säästäkää rahanne ja ostakaa PGA Tour 
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Links - The Challenge Of Golf 


Golfpelien uusi 
SUKUPOIVI 


ccess nousi aikoinaan Leader- 
boardilla maailmanmaineeseen, 
roikkui siellä hetken ja hävisi sit- 
ten kuin kamelin ilmavaivat Sa- 

araan. Nyt yhtiö on tullut takai- 
sin parrasvaloihin oikein rytinällä. Links lu- 
paa olla kaikkien aikojen täydellisin golfpe- 
li, mutta lunastaako se lupauksensa? 

Vuosia sitten kaksi amerikkalaista nuorta 
miestä, Bruce ja Roger Carver, saivat idean. 
Heidän mielestään tietokonepelimarkkinoil- 
ta puuttui vielä todella hyvä golfpeli. Vel- 
jekset pakersivat Commodore 04:n ääressä 
yötä päivää, hioen, muokaten ja parannel- 
len luomustaan, kunnes se oli valmis. Yllät- 
tynyt — tietokonepelejä pelaava maailma 
haukkoi yllätyksestä henkeään, kun Acces- 
sin Leaderboard pöllähti myyntiin lähes va- 
roituksetta. Se pesi kaikki edeltäjänsä, ja 
suurimman osan seuraajistaankin vielä pit- 
kän aikaa, kevyesti. Leaderboard keräsi ai- 
koinaan lähes kaikki mahdolliset jaossa ole- 
vat palkinnot. On sääli, että veljekset tunki- 
vat lopulta markkinat täyteen Leaderboar- 
din uusia versioita, jotka eivät lopultakaan 
eronneet alkuperäisestä tarpeeksi oikeut- 
taakseen uuden pelin hinnan. Toki tervetul- 
leita muutoksiakin peliin tuli, mutta neljäs 
tai viides "uusi" Leaderboard kypsytti asiak- 
kaat. 


Accessin välivuodet 


Leaderboardin jälkeen Access näytti het- 
ken kulkevan voitosta voittoon Beach Head 
-kaksikollaan, jotka molemmat esittelivät 
Commodore 64:n kykyjä pienessä, mutta si- 
täkin pikkutarkemmassa animaatiossa. Mut- 
ta sitten jotakin näytti unohtuvan, kuin vel- 
jekset olisivat menettäneet taikansa. Pitkään 
aikaan Accessista ei kuulunut yhtään mi- 
tään, ja sitten kun lopulta kuului, oli tulok- 
sena Heavy Metal, tankkipeli, jonka voi rau- 
hassa unohtaa historian siipien havinan se- 
kaan. Se oli graafisesti ja oikeastaan kaikilta 
muiltakin aspekteiltaan sangen hirvittävä rä- 
pellys. Accessin tulevaisuus näytti erittäin 
huonolta. Kunnes eräänä päivänä allekirjoit- 
tanut selaili amerikkalaista pelilehteä ja sil- 
miin tarttui erittäin näkyvä ja näyttävä sarja 
mainoksia, joissa kaikissa mainostettiin 
Accessin uusia pelejä. 

Pari hiiriohjattua seikkailupeliä ja yksi toi- 
mintapeli, jotka kaikki näyttivät mainosten 
256-värisissä VGA-kuvissa erittäin lupaavil- 
ta, siinä oli Accessin anti, luulin. Sitten 
käänsin vielä sivua, ja eteen paukahti ker- 
rassaan uskomattoman näköinen egolfpeli. 
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Sivun alalaidassa komeili Accessin logo. 
Voisiko olla, että Carverin pojat ovat palan- 
neet juurilleen pamauksella? * 

Realismia vaikka useampaankin golfpeliin 

Linksin käsikirja ei ole paksuudella pilat- 
tu, mutta täynnä pientä pränttiä, sisältäen 
kaiken tarpeellisen. Se opastaa pelaajan 
mainiosti pelin jokaisen ominaisuuden ja 


toiminnon läpi. Alkukuvan jälkeen peli saa- 
puu päävalikkoruutuun, jossa valittavana 
on Start, Practice, Resume, Players, System, 
Info ja Exit. Aloituksen (Start) ja harjoittelun 
(Practice) lisäksi Resumesta päästään jatka- 
maan aikaisemmin talletettua peliä, Player- 
sista valitaan ja muokataan pelaajat, System 
antaa pelaajan määritellä laitteiston (ääni- 


kortit, muistinhallinan etc.), Info kertoo mi- 
tä uutta tässä Linksin versiossa on ja Exit 
vippaa pelaajan takaisin DOSsin karuun 
maailmaan. 

Pelaajien ja pelitason valinnan jälkeen nä- 

kyviin ilmestyy silmiä hivelevä maisema ja 
erinomaisesti piirretty golffari. Ruudun ala- 
reunasta löytyvästä paneelista löytyy kaikki 
mahdollinen: reiän numero, radan nimi, pe- 
laajan nimi, tuulen suunta ja voimakkuus, 
reiän ihannelyöntimäärä, matka reiälle, va- 
littu maila ja lyöntimittari. Lisäksi paneelissa 
on monta nappulaa, joita painamalla saa 
päälle esim. ristikon, joka auttaa puttauk- 
sessä näkemään viheriön korkeuserot ja 
kaltevuuden. Top-nappula antaa näkymän 
ylhäältä, Option-napista pääsee tallettamaan 
pelin ja vaikuttamaan grafiikan yksityiskoh- 
taisuuteen, Setup-nappulasta pääsee muut- 
tamaan jalkojen ja käsien asentoa, sekä ke- 
hittämään omia erikoislyöntejään, jotka saa 
sitten valittua paneelista. 
Lyöntimittari noudattelee perinteistä Lea- 
derboard-mallia, joka on erittäin hyväksi 
koettu monissa muissakin golfpeleissä. Pe- 
laaja aloittaa lyönnin painamalla hiirennap- 
pulan pohjaan SWING-tekstin kohdalla. 
Ympyränmuotoisessa mittarissa merkkiviiva 
aloittaa taivalluksensa. Päästämällä irti nap- 
pulasta pelaaja asettaa lyöntivoimakkuuden 
ja merkkiviiva alkaa valua takaisinpäin mit- 
tarissa. Kierre asetetaan painamalla nopsasti 
hiirennappia sopivassa kohdassa. Voimak- 
kuuden voi päästää ns. Overswing-alueelle, 
jolloin lyöntiin tulee paljon ylimääräistä voi- 
maa, mutta kierteen asetus on erittäin tark- 
kaa. Overswingin jälkeen mahdollinen kier- 
re voimistuu huomattavasti ja huoleton ajoi- 
tus saattaa pallon kaartamaan huimasti, 
yleensä erittäin epämiellyttävin seurauksin. 


Uskomaton grafiikka... 
Mahtavan toimintomäärän lisäksi Links 
erottuu muista golfpeleistä nimenomaan us- 
komattoman grafiikkansa ansiosta. Maasto 
on piirretty vektorigrafiikalla, joka mahdol- 
listaa varjostuksen, korkeuserot ja kaltevuu- 
den aivan ennennäkemättömällä tavalla. 
Miinuksena on tietenkin jokaisen ruudun 


piirtämiseen kuluva aika. Hitaammissa ko- 
neissa tämä kestää pahimmillaan todella 
kauan. Onneksi pelaaja voi vaikuttaa piir- 
rettävien yksityiskohtien määrään, nopeut- 
taen parhaimmillaan piirtämistä silminnäh- 
tävästi. Alkuruudun System-napin takaa löy- 
tyy mahdollisuus antaa Linksin käyttää ko- 
neesta löytyvää ylimääräistä muistia, jolloin 
maaston piirtäminen käy paljon vikkeläm- 
min. 

Linksin realistista grafiikkaa eivät sanat 
oikeastaan riitä kertomaan. Ylimääräiseksi 
mausteeksi ohjelmoijat ovat lisänneet digi- 
toitujen taustojen lisäksi golfkärryjä, pallon- 
pesulaitteita, rakennuksia, penkkejä ja pal- 
jon muuta. Tämän artikkelin kuvituksena 
olevat valokuvat antavat jonkinlaisen kuvan 
grafiikasta, mutta golffarin animaatiota ne 
eivät pysty välittämään. Se pitää nähdä 
omin silmin. 


Mita jää käteen? .................... 

Linksistä löytyy digitoituja äänitehosteita, 
ja kiitos Accessin RealSound-ohjelman, ne 
kuuluvat jopa PC:n omasta kaiuttimesta kii- 
tettävän selkeästi. SoundBlasterin läpi lintu- 
jen laulu, mailapojan kommentit ja muut 
äänet kajahtavat todella mukavasti: Auraali- 
nen nautinto yhdistettynä visuaaliseen mas- 
siivisuuteen ja pelaamisen helppouteen an- 
tavat lopputulokseksi eittämättömän golfpe- 
lien kuninkaan. Accessin saavutusta ei ku- 
kaan tule ylittämään vuosikausiin. 


Petri Teittinen 


Electronic Arts 


Autourheilun kovimpiin kilpailuihin kuu- 
luva Indianapolis 500 vaatii kuskeilta 
kestävyyttä ja taitoa melkein yli-inhimilli- 
set määrät. Nimensä mukaisesti kisan pi- 
tuus on 500 mailia (noin 800 km), ja 
vaikka autot kiitävätkin parhaimmillaan 
lähes 400 km/h, ei kisaa hurauteta läpi 
aivan silmänräpäyksessä. 

Kisa ajetaan ovaalin muotoisella radal- 
la, jossa ei ole mutkia kuin vasemmalle, 
minkä takia auton suunnitteluun kiinnite- 
tään paljon huomiota. Esimerkiksi oikean 
puolen renkaat ovat isommat kuin va- 
semman, oikean puolen iskunvaimentimet 
ovat (yleensä) kovemmat kuin vasemman ja 
muuta semmoista jännää. 

Aivan kylmiltään pelaajaa ei kuitenkaan 
usuteta ajamaan kokopitkää kisaa. Valikosta 
voi ottaa ensiksi harjoittelun, josta lisää 
myöhemmin, tai kisan. Kisojen pituuksia on 
neljää erilaista: 10 kierrosta, 30, 60 tai täy- 
det 200 kierrosta. 10 kierroksen kisassa au- 
to ei vaurioidu, jos mälläät sen vasten reu- 
nusta tai toista autoa. Takuuvarmasti pyörit 
kuitenkin väkkärän ulos radalta ja menetät 
kallisarvoisia sekunteja. 

30 kierroksen kisassa auto ei romutu ko- 
vin helposti, mutta kolarin jälkeen ajetaan 
keltaisen lipun kierros (tai useampi, niin- 
kuin usein käy), jonka aikana autot järjes- 
täytyvät pitkäksi letkaksi ajaen tasaista no- 
peutta. Keltaisen lipun aikana huippuno- 
peus on 160 km/h, eikä ketään saa ohittaa. 
Kun autot on saatu järjestettyä, häviää kel- 
tainen lippu, autot kiihdyttävät parhaansa 
mukaan täyteen vauhtiin ja kisa jatkuu. Jär- 
jestäytyminen tapahtuu aina kolarin jälkeen, 
jonka johdosta kova kolaroija voi saada ai- 
kaan sen, että koko kisa ajetaan sitten kel- 
taisen lipun alla. 

60 kierroksen kisa on jo sitten täysin rea- 
listinen. Yksikin ajovirhe ja olet kaiteessa tai 
edellä ajavan auton perässä. Tulos: sinä 
pyörit pois radalta räjähtäneen renkaan ja 
rikkoutuneen auton kera, etkä voi jatkaa ki- 
saa. 200 kierroksen kisa jatkaa realismilin- 
jaa, mutta täysimittaisena 500 mailin kisana. 


LAP INFO 


Indianapolis 500 


LAP | OF 
LAST : 
sittää 


Itse en ole koskaan onnistunut ajamaan 
loppuun kunnolla edes 30 kierroksen kisaa, 
joten voin vain kuvitella, millaista on ajaa 
200 kierrosta. 

10 kierroksen kisan viimeinen kierros on 
valtavaa hermorasitusta, etenkin jos johdat. 
Käsi joystickillä alkaa vapista kun näkee mi- 
ten reunus syöksyy kohti melkein 400 km/h 
ja tietää, että yksikin ajovirhe saa auton 
pyörimään hallintaa vailla radan sivuun. 
Ajolinjat ovat erittäin tärkeitä, jos aikoo pi- 
tää mahdollisimman suuren keskinopeuden 
kisassa. Tärkeintä on osata suoralta mut- 
kaan meno, jotta renkaat eivät ala luistaa ja 
nopeus tippua. 

Alussa mainittu harjoittelumahdollisuus 
on pakollinen, jos aikoo menestyä kilpai- 
lussa. Harjoituksen aikana nimittäin sääde- 
tään auto todella kulkevaan kuntoon. Sää- 
tää voi melkein kaikkea moottoria lukuun- 
ottamatta. Siipien asennot, renkaiden kul- 
mat, iskunvaimentimien kovuudet, rengas- 
materiaalit ja renkaiden ilmanpaineet ovat 
vain muutamia seikkoja, jotka vaikuttavat 
auton kulkemiseen. Nyrkkisäännöksi voi sa- 
noa, että auto ei ole kunnon säädöissä, jos 
säätämiseen on mennyt alle tunti. Luojan 
kiitos kolmen auton säädöt voi tallettaa, et- 
tei säätämistä tarvitse tehdä joka kerta uutta 
peliä aloitettaessa. 

Säätämisen jälkeen ajetaan aika-ajo, jossa 
mennään neljä kierrosta niin kovaa kuin 
päästään. Kierrosten keskiaika ratkaisee 
lähtöpaikan kisassa. 


Indianapolis 500:ssa on erittäin hieno 
toiminto nimeltään Instant Replay. IR toi- 
mii hieman kuten videonauhuri. Se ku- 
vaa ajoasi automaattisesti ja näyttää pyy- 
dettäessä parikymmentä viimeistä sekun- 
tia. Ajoa voi katsella monesta eri kuva- 
kulmasta, joista pari on kuin suoraan Ur- 
heiluruudusta. Erityisen hienoa on ai- 
heuttaa massiivinen kolari. Esim. jätä ai- 
ka-ajo väliin jolloin aloitat kisan viimei- 
sestä ruudusta. Kun muut lähtevät, jää 
paikallesi odottamaan. Jonkin ajan kulut- 
tua autot tulevat hurjaa vauhtia kohti toi- 
sesta suunnasta. Asemoi autosi sopivaan 
kohtaan ja WHAMMO! Johtaja-auto tör- 
mää sinuun täydessä vauhdissa. Takaa tule- 
vat törmäävät pikku hiljaa isommaksi ja 
isommaksi kasvavaan sumaan, ja vain muu- 
tamat onnekkaat selviävät ehjin nahoin läpi. 
Makeimmat rytinät voi myös tallettaa, jotta 
niitä voi sitten jälkeenpäin ihailla. 

Ylimääräistä hupia saa järjestämällä kave- 
reiden kanssa kilpailun siitä, kuka saa ro- 
mutettua useamman auton yhdellä kertaa. 
Törmäilevät autot on aika helppo laskea 
Instant Replayn avulla ja julistaa pellinrypis- 
tys-kilpailun voittaja. 

Indianapolis 500 on suunnittelultaan, oh- 
jelmointitekniikaltaan ja pelattavuudeltaan 
PC:n autopelien ehdotonta kärkeä. Pienenä 
miinuksena voisi mainita sen seikan, että 
yhteen ovaalin muotoiseen rataan tuppaa 
ennenpitkää kyllästymään. Siitä huolimatta 
Indy 500 on jokaisen siihen sijoitetun mar- 
kan arvoinen peli kilpa-autoilusta kiinnos- 
tuneille. 

Petri Teittinen 


Näyttö: C/H/E/V/M 
Ääni: AdLib/Roland/Soundblaster 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3/5/H 
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CONNECT 


Tietoliikenne on voimakkaasti kehittyvä ala, jonka kanssa 
yhä useammat ihmiset joutuvat tekemisiin. Modeemien 
määrä kasvaa jatkuvasti ja tiedonsiirtotekniikka kehittyy. 


Modeeminkäyttäjän käsikirja antaa runsaasti hyödyllistä 
tietoa modeemeista ja linjaliikenteestä. Se on modeemi- 
liikenteen perusteos, joka soveltuu niin aloittelijan 
oppaaksi kuin pidemmälle ehtineen harrastajan 
käsikirjaksi. 


Kirjassa käsitellään modeemien rakennetta, toiminta- 
periaatetta, pääteohjelmien toimintoja, sähköisten posti- 
laatikoiden käyttöä ja perustamista, kansainvälistä 
FidoNet-verkkoa, yleisiä tietoverkkoja ym. ym. 


144 sivua, ovh. 145 mk + lähetyskulut 18 mk. 


TILAA PUHELIMITSE (90) 120 5911! HINTA VAIN 145 MK! 


PARANTAA LAATUA, VÄHENTÄ Ä KUSTANNUKSIA 
JA ON VIELÄ HAUSKAA! — 


; MIKROJ ULKAISUKIRJA on täysin suomalainen julkaisujenteon / 


= — perusteos. Se selvittää havainnollisesti julkaisun luomisen vaiheet — j 
+ käsikirjoituksesta valmiiksi painotuotteeksi. | 
> Mikrojulkaisukirja on tarkoitettu kaikille julkaisujen tekijöille. 
+ Erityisesti siitä on apua pienkustantajille jotka eivät vielä käytä 
— tietotekniikkaa hyväkseen julkaisujenteossa. 
Kirjan sisältö on jäsennelty tärkeisiin perusasioihin, joita ovat mm. 
> W Typografia ja tietokoneiden kirjaintyypit. ; 
W Tekstin tuottaminen julkaisuohjelmaa varten. | 192 sivua. 
> W Logon ja kuvituksen teko tietokoneella." Hinta 195 mk. 
> m Julkaisuohjelmien työkalut. —=—=— MUN Tilaukset puh. 
m Värit ja värierottelu tietokoneella. == =—=— (90) 120 5911 
m Kuvan- ja tekstinluku kuvanlukijalla. 4 i 
m Taulukonteon - 


a) T E c N 0 P R F S SE 99 ERIKOISLEHDET OY 


Tulossa 


Battle Command 


Ocean 

Tätä on odotettu. Realtime Softwaren Car- 
rier Command oli aikoinaan 10-bittisen pe- 
lin uranuurtajia (ja olisi vieläkin, jolleivät 
pikku lapsukset suunnittelussa olisi tehneet 
peliä turhan helpoksi). Battle Command on 
eräänlainen epävirallinen jatko, kauan odo- 
tettu, kauan kohuttu. 

Uudessa Maailmassa Pohjoinen ja Etelä 
ovat nahistelleet jo kymmenen vuotta, ja ti- 
lanne on eskaloitumassa ensimmäiseksi 
maailmansodaksi. Molemminpuolisen tuhon 
vuoksi ei täyttä rähinää voi järjestää, sotaa 
käydään sissi-iskuilla selustaan. 

Pelaaja komentaa futuristista Mauler- 
hyökkäystankkia, jonka stealth-kopteri ti- 
puttaa taistelutantereelle. Maulerissa on tilaa 
neljälle asejärjestelmälle, mikä on sääli, sillä 
valinnanvaraa löytyy. 120 mm ohjustykki 
(eipä ihme että Yhdysvaltain armeija hylkä- 
si sen M00A2-katastrofin jälkeen), erilaisia 
ohjuksia, laserpohjainen ohjuslähitorjunta- 
järjestelmä, soihtu- ja silppuheittimiä sekä 
aikapommeja. Tehtäviä on tuhoamisesta 
saattokeikkoihin ja siltä väliltä. 

Carrier Command teki vaikutuksen, Battle 
Command ei. Ensimmäinen silmään iskevä 
piirre on tietysti grafiikka. Vaikka objektit 
yleensä ovatkin hyvin määriteltyjä, itse 
maasto koostuu lähinnä simppeleistä puista 
ja pyramidikukkuloista. Äänipuolikin on 
varsin mitäänsanomatonta. Nämähän nyt to- 
sin ovat esteettisiä haittoja, jotka kunnon 
pelisuunnittelu pelastaa. 

Sekin on valitettavasti jäänyt puolitiehen. 


10+ tehtävää ovat kyllä monipuolisia, mutta 
varsinainen pelimaailma ei. Viholliset on ri- 
poteltu tasaisesti sinne tänne, ja Herra Ju- 
mala!, supertankki Mauler ei pysty kipua- 
maan loivia rinteitä vaan päinvastoin louk- 
kaa pikku telaketjusensa, mikä on suora 
potku normaalin tankkistrategian arkaan 
paikkaan. Aseistus on muuten onnistunutta, 
mutta tämä tykki... hitaita ja tehottomia am- 
muksia sekä kaiken lisäksi kiinteä tykkitor- 
ni, joita ei enää nykyään esiinny edes tela- 
tykeissä. Realtime Software oli voinut lukea 
vaikka M1 Tank Platoonin manuskat saa- 
dakseen vähän tuntumaa mitä tulevaisuu- 
den tankilta sopii odottaa. 

Fi BC mikään susi ole vaikka tuomio on- 
kin jyrkkä, vaan lähinnä strategiaa vaativa 
ammuntapeli. Battle Commandiin sopii sa- 
ma tuomio kuin Shermaniin: hyvä tankkipe- 
li, josta olisi saanut loistavan pikku viritte- 
lyllä. Sääli. 

Nnirvi 


PC-versio lienee identtinen Amiga/ST-version 
kanssa. 


Supremacy | 


Uups! Kun rohkeasti menee sinne minne 
kukaan ei aikaisemmin ole mennyt, voi 
vaikka vahingossa avata neljä ovea toisiin 
ulottuvaisuuksiin. Nämä "ovet" ovat aurin- 
kokunnan muodossa, ja pelaaja ei ole niissä 
yksin. Alkaen tyhmästä Wotokista pikku 
kuuden planeetan järjestelmässä ja päätyen 
Jumalan kaliiberin Rorniin 32 planeetan jär- 
jestelmässä on Maan Imperiumin johtajan 
lyötävä nämä vihattavat avaruusoliot. 

Planeettatyyppejä on muutama erilainen. 
Metropolis-planeetoilta tulee reippaammin 
rahaa, trooppisilta planeetoilta heruu ruo- 
kaa, tuliperäisiltä raaka-aineita ja autiomaa- 
planeetoilta energiaa. Tukikohtaplaneetta 
on ainoa, jossa voi kouluttaa joukkoja ja os- 
taa aluksia. Näitä löytyy planeetanmuokkaa- 
jan lisäksi kaivos- ja farmiyksiköt, energia- 
satelliitti, rahtialus ja taisteluristeilijä. Taiste- 
luristeilijän ainoa funktio tosin on kuljettaa 
joukkoja. 

Varsinainen peliosuus Supremcyssä on 
yksinkertainen. Pelaaja yrittää löytää tasa- 
painoa väestönkasvun, verotuksen ja saata- 
villa olevan ruoan välillä, kouluttaa ja siirtää 
joukkoja, muokkaa planeettoja asuinkel- 
poisiksi Star Trek II:sta kähmityn animaa- 
tion kera ja käy valloitussotaa vihulaista 
vastaan. 

Käyttäjäliityntä on aika mukava, ainoas- 
taan avaruuslaivaston hallinta on kökköisen 
tuntuista. Listassa kun näkyy joka ikinen 
pikku voimasatelliittikin, ja esimerkiksi 
oman NCC-1701:n lastia ja kuljetuksessa 
olevia ei saa selville kuin laskeutumalla pla- 
neetalle. Alusten määrittäminen automatii- 
kalle, esimerkiksi kuljettamaan ruokaa A:sta 
B:hen olisi kohentanut peliä kovasti. 

Loppupisteitä pudottaa roimasti yksi an- 
teeksiantamaton lapsus. Supremacyssä ei 
ole minkäännäköistä avaruustaistelua, mikä 
on uskomatonta. Kaikki taistelu tapahtuu 
planeettojen pinnalla, ja pelaajan osuus jää 
aggressiotason määrittämiseen taistelun ai- 
kana, sekä koulutustason ja varusteiden 
päättämiseen ennen. 

Supremacy on pelimekanismiltaan yksin- 
kertainen strategiapeli, eräänlainen köyhän 
miehen Imperium, ja siitä huolimatta/joh- 
tuen suositeltava ostos. Silti jotenkin toivoi- 
si, että vanha kunnon Imperium Galactum 
kääntyisi 10-bittiseen muotoon. 

Nnirvi 


PC-versiota mainostetaan Yhdysvalloissa, ja se 
lienee identtinen ST/Amiga-version kanssa 
ilman PC-bonuksia. Aänikorttituki ei ole 
varma. 
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Powermonger 


Flectronic Arts 


Bullfrogin Populous teki todella isoja aaltoja 
tietokonepelien pienessä lammikossa, joten 
eipä ihme että Powermonger oli yksi vuo- 
den odotetuimmista uutuuksista. Innostu- 
neet ulkomaiset pelilehdet suitsuttivat Po- 
wermongeria miljoona kertaa Populousia 
paremmaksi, vaan mitenköhän on? 

Pelaajan oma kotimaa tuhoutuu luonnon- 
voimien kourissa, joten on aika suorittaa in- 
vaasio naapurimaihin. Vallattava maa-alue 
näkyy valtavana saaristona, joka pala ker- 
rallaan sitten siirretään oman ikeen alle. 
Avaimena valtaan toimii aluksi parinkym- 
menen miehen armeija. Tarkoitus on val- 
loittaa kyliä, kaupunkeja ja Kalastajatorppia, 
kunnes vaakana esitetty valtatasapaino hei- 
lahtaa omalle puolelle. Sen jälkeen jatke- 
taan uudella kentällä. 

Kentällä liikkuu muitakin kapteeneita sa- 
mat kujeet mielessään. Tällaisen nousuk- 
kaan kun päihittää, liittyy hän pelaajan 
joukkoihin, jolloin voi jakaa vallan raskasta 
taakkaa. NMT-puhelimien arvon alkaa tajuta 
siinä vaiheessa, kun antaa alaisel- 
le komennon. Komento nimittäin 
kulkee kirjekyyhkyn välityksellä, 
mikä aiheuttaa hauskoja pikku 
viiveitä välimatkan kasvaessa. 

Powermongerissa on mielen- 
kiintoinen vinkkisysteemi: Mitä 
enemmän kapteeni pitää komen- 
toa järkevänä, sen innokkaam- 
malla Yeah!-huudolla se kuita- 
taan. Mikäli mitään ei kuuluu, on 
syytä arvioida käsky uusiksi. Toi- 
saalta kapteenin ruppujen mieli- 
pide on yksi lysti. 

Mitäpä voi miehillään teettää? 
Joukot voivat hyökätä, vetäytyä, 
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siirtyä johonkin paikkaan, hankkia ruokaa, 
hankkia lisäjoukkoja, aloittaa keksimisen ja 
käyttää keksintöjä (aseita, auroja, veneitä). 
Kapteenit saa vielä tekemään liittoja, kaup- 
poja ja vakoilukeikkoja. Kaikki käskyt an- 

netaan hiirellä tuttuun Populous-tyyliin. 

Lähes kaikkien käskyjen vaikutus riippuu 
kapteenille määrätystä aggressiotasosta, eli 
täys' aggressio päällä hyökkäävät joukot 
teurastavat kohteen viimeiseen mieheen, 
lapseen ja naiseen ja päinvastoin. Suurin 
ongelma on ruoka. Jos sitä ei ole tarpeeksi, 
armeija kutistuu varsin pieneksi miesten 
lähtiessä ruoanhakuun. 

Powermonger näyttää äkkisilmäyksellä 
Populousilta. Vektoreiden ja spritegrafiikan 
yhdistämisen ansiosta voi maisemaa kiepu- 
tella ja zoomailla. Eliöstö koostuu tosi pie- 
nistä, mutta täysin tunnistettavista spriteistä. 

Bullfrog on nähnyt vaivaa näppärien pik- 
ku graafisten yksityiskohtien kanssa, joista 
parhaita on taistelussa enkeleinä taivaaseen 
kohoavat kuolleet. Ihan tulee tippa silmään. 
Uusia ihmisiä saapuu haikaran tuomina, mi- 
kä vahvistanee isän ja äidin kertoman ver- 


sion alkuperästäsi. (Totuushan tietysti on, 
että sinut ostettiin Veksan Valinnan varasto- 
myynnistä). Vuodenajatkin vaihtuvat grafii- 
kan ja ääniefektien säestyksellä. Aäniefektit 
näyttelevät tärkeää osaa pelissä, joten niitä 
onkin runsaasti. Löytyy miekkojen kilinää, 
lampaiden määintää, hurraa-huutoja ja lin- 
tujen lepatusta. 

Esteettisesti siis Powermonger on vaikut- 
tava ja Bullfrogin lähestymistapakin on mie- 
lenkiintoinen. Powermonger on itse asiassa 
omine lainalaisuuksineen toimiva maailma, 
johon pelaaja syöstään tulemaan omillaan 
toimeen. Linnut lentelevät ja pyrähtävät 
pois armeijan tieltä, lampaat vaeltavat nii- 
tyillä, jokaisella pikkuihmisellä on nimi, ikä, 
ammatti, asuinpaikka ja usein jopa avio- 
puoliso. Eikös kuulostakin hyvältä? 

Powermongerista tuskin tulee Populousin 
kaltaista hittiä. Nimittäin ensimmäinen tunti 
menee ihmetellessä, mitä pitäisi tehdä. Kun 
se selviää, selviää myös ettei periaatteessa 
paljon muuta voi kuin liikuttaa isoa mies- 
joukkoa kylästä toiseen. 

Seuraavalla tekniikalla pärjää aivan liian 
hyvin: jokainen kylä ryöstetään tyhjäksi, 
asukkaat pakkovärvätään ja eteenosuvat 
lampaat teurastetaan. Ylimääräiset kapteenit 
kelpaavat korkeintaan vakoilijoiksi, muuta 
käyttöä en ole keksinyt. 

Fli siis jotenkin tuntuu, että Powermonge- 
rin runsas ulkokuori kätkeekin varsin yksin- 
kertaisen kakun. Pelaaja ei yksinkertaisesti 
pääse tarpeeksi vaikuttamaan pelin tapahtu- 
miin, edes siinä määrin kuin Populoukses- 
sa. Toisaalta myös Populous oli alussa aivan 
liian helppo, joten saattaapi olla, että Po- 
wermongerin myöhäisemmistä kentistä saa 
vastusta. 

Toinen ongelma on teknistä luokkaa. 
Amigahan on massiivinen kone, hirmu nas- 
ta grafiikka, kauhea teho, minä rakastan sitä 
hirveästi, blah blah ja niin edelleen. Toivot- 
tavasti tämä riitti, ettei kukaan pillahda it- 
kuun, kun yritän varovasti vihjaillen kertoa 
ettei Powermonger oikein pyöri Amigan te- 
holla. Käskyihin reagointi toimii välillä var- 
sin jähmeästi ja tulee sellainen tunne, että 
koneelle täytyy hakata käsky päähän. Piu- 
hapelimahdollisuus on, mikä varmasti tuot- 
taa suurta riemua, mikäli peli ei tahmane 
täysin. 

Näinhän se aina on, että ennakko-odo- 
tukset harvoin palkitaan. Toisaalta Power- 
monger on aivan toista luokkaa kuin luke- 
mattomat muut pelit. Ilokseni sitä pelailin, 
mutta klassikkotasolle vaadittavaa innostus- 
ta ei päässyt syntymään. 

Niko Nirvi 


PC-versio todennäköisesti tukee äänikortteja, 
VCA-arafiikkaa joten se on 
varsin samanlainen. 
Bonuksena peli tuskin 
tahmailee. 
nopeammissa 
koneissa. 


Captive 
Mindscape 


Nurkan takaa astahtaa esiin neljä pirua, joi- 
den liekkimiekat heilahtavat. Arto Ta-Daan 
käsivarsi on mennyttä kalua, mutta niin on 
sarvipäälaumakin SeePee Hyypiön auto- 
maattiaseen esittäessä julman monologin. 
Rikkonaisen käsivarren korjaamiseen löytyy 
apu varaosavarastosta. 

Dungeon Masteria on ahkerasti kopioitu, 
mutta laihoin tuloksin. Jo oli aikakin Antho- 
ny Crowtherin kaltaisen veteraanikoodaajan 
pistää pelityyppi syväanalyysiin. Tuloksena 
on yksi kaikkien aikojen peleistä. 

Synkkä kehystarina kertoo sankarista, jo- 
ka on syyttömästi tuomittu 250 vuoden kry- 
ogeniseen uneen. Horros kuitenkin keskey- 
tyy, ja muistinsa menettänyt epähenkilö löy- 
tää kannettavan tietokoneen, jolla saa kos- 
ketuksen ulkomaailmaan. Käytännössä se 
tapahtuu neljän kauko-ohjattavan droidin 
välityksellä. 

Tavoitteena on vapaus, mutta ensin on 
tuhottava kymmenkunta eri planeetoille ja 
kuille sijoitettua maanalaista tukikohtaa. En- 
simmäisen sijainti on valmiiksi merkitty 
zoomattavaan tähtikarttaan, mutta seuraa- 
vien paikallistamiseksi on etsittävä planeet- 
taluotaimia. Kymmenien taivaankappalei- 
den seulominen omin neuvoin olisi epätoi- 
voinen urakka, mutta sitäkin voi vapaasti 
kokeilla, jos olo tuntuu hullunrohkealta. 

Sukkulan laskeuduttua ympärillä avautuu 
synkkä, muurien halkoma maasto, jossa lii- 
kuskelee valikoima esihistoriallisia liskoja. 
Keltanokkaisen ryhmän ei kannata mitellä 
brontosaurusten kanssa paljain käsin, vaan 
on järkevintä painuu suoraan sisään yhdis- 
telmälukolla varustetusta panssariovesta. 
Kun sokkelot on koluttu ja asukit nujerret- 
tu, nakataan pötkö dynamiittia generaatto- 
rin sisään ja kadotaan maisemista ennen 
kuin jysähtää. Sitten suunta kohti seuraavaa 
tukikohtaa. 

Käytännössä pelin alku ei kulkenut aivan 
näin sujuvasti, sillä ohjeissa on unohdettu 
mainita muutama tärkeä seikka. Ne löytyvät 
tämän numeron Pelikopterista. Kun alku- 
kankeus on voitettu ja pelin ideoihin pää- 
see sisälle, se al- 
kaa edetä todella 
luistavasti. Iko- 
niohjaus on ra- 
kennettu samoilla 
selkeillä periaat- 
teilla kuin DM:n 
käyttäjäliityntä. 
Tuttua on myös- 
kin mahdollisuus 
kommunikoida 
kolmiulotteisen 
ympäristön kans- 
sa tunkemalla 
sormensa kaik- 
keen tavallisesta 
poikkeavaan. 

Peliympäristö 
on erikoinen se- 
koitus vanhanai- 
kaisia vipusystee- 


meitä ja futuristista teknologiaa, erityisesti 
tiimin mekaanista alkuperää on nokkelasti 
hyödynnetty. Droideihin voi lisätä optiik- 
kaa, antigravitaatiota ja muita ROM-porttiin 
liitettäviä erikoispiirejä, ankaran taistelun 
jälkeen voi koota yhden toimivan neljästä 
romusta, ja jos rahatilanne on todella epä- 
toivoinen, voi jopa myydä droideja vara- 
osiksi raaja kerrallaan. Myöhemmin kaverin 
voi rakentaa entistäkin ehommaksi, kun 
kohdalle osuu sopiva putiikki. 

Captive tunnustaa avoimesti velkansa 
Dungeon Masterille, sillä mukana on run- 
saasti tuttuja ideoita. Esimerkiksi vanha 
kunnon ovigiljotiini on kätevä tapa kolhia 
mörkölaumaa. Minikokoisten tankkien, tulta 
syöksevien keep smiling -merkkien ja mui- 
den julmien tai vitsikkäiden otusten nujerta- 
miseen käytettävä välineistö kattaa kaikki 
mahdolliset taistelutavat nyrkkiraudoista, 
miekoista ja magnumeista aina lasereihin ja 
muuhun raskaaseen asti. 

Pelissä eteneminen on ankaraa, hiuksen- 
hienosti tasapainotettua kilpavarustelua. 
Oma tiimi on välillä pahasti alakynnessä, 
uusien asehankintojen jälkeen taas vähän 


aikaa niskan päällä, mutta vaikka rohmuaisi 
mukaan niin paljon ammuksia ja varaosia 
kuin pystyy kantamaan, niin aina on vähäl- 
lä saada turpiinsa ennemmin tai myöhem- 
min. 

Captivessa on paitsi upea grafiikka, myös 
visuaalisia oivalluksia, kuten törmäilyissä il- 
menevät häiriöt kuvayhteydessä, hyönteis- 
maisen droidin silmien heikko erottelukyky 
ja infrapunalaitteet. Ainoat puutteet ovat 
maisemaikkunan pienuudesta johtuva ah- 
das tunnelma ja eräiden tukikohtien liioilla 
yksityiskohdilla pilatut seinäpinnat. 

Pelin puutelistasta tulee väkisinkin niin 
pikkumainen, että se vain korostaa pelin 
täydellisyyttä. Esimerkiksi hengissäpysymi- 
nen on liiaksi kauppojen varassa, sillä droi- 
dien uusiutumiskyky näyttäisi olevan keh- 
nonpuoleinen (haukkukaa tyhmäksi, jos 
puhun pötyä). Samojen ideoiden toistumi- 
nen liian tiheästi on toinen arveluttava seik- 
ka, mutta toisaalta mukaan tulee jatkuvasti 
myös uudentyyppisiä ongelmia. 

Captive häviää DM:lle hiuksen hienosti 
jääden selvimmin kakkoseksi ongelmien 
kekseliäisyydessä, mutta esikuvansa tunnel- 
man se on kopioinut upeasti. Yhdessä 
asiassa se on ylittämätön: ohjelmalla on ky- 
ky luoda uusia seikkailuita enemmän kuin 
yhden ihmisiän aikana ehtisi pelaamaan eli 
noin sadan vuoden ajan vauhdilla kaksi tu- 
kikohtaa päivässä. 

Jukka Tapanimäki 


PC-versio on luvattu, mutta ei välttämättä 
ilmesty vähän aikaan. Captive oli sen luokan 
hitti, että varmasti kuitenkin tulee. Amiga- 
versiolla oli tapana satuinnaisesti tuhota joko 
talletettu tilanne, usein jopa koko levyke. 
Tämä vika toivottavasti 
poistuu, mutta muuten 
on syytä odottaa 
identtistä versiota. 
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Life & Death II: The Brain 


Software Toolworks 


Potilas makaa pää ajeltuna leikkauspöydäl- 
lä. Kirurgi Nirvi tempaisee kumihanskat kä- 
siin, vetäisee skalpellilla Z:n päälakeen ja 
tempaisee päänahan raolleen. Kolme nel- 
jäsosaa leikkauksen yleisöstä keksii 
yht'äkkiä parempaa tekemistä ja missaa raf- 
laavan reikä-kalloon-silmät-kiinni -ohjelma- 
numeron. Imuri sujahtaa käyntiin, kasvain 
sujahtaa ulos ja kallo sujahtaa kiinni. Jälleen 
yksi potilas voi langeta samettisilmäisen 
huippukirurgi Nirvin jalkojen juureen. Kuol- 
leena kuin kivi. 

Näinhän aivoleikkaus ei missään tapauk- 
sessa etene, minkä voi itse todeta mainiosta 
Life & Death II:sta. Aivoleikkaus lienee pe- 
lin aiheena siitä harvinaisemmasta päästä. 
Lasten simulointi-intoa rajoittaakseen peli 
kertoo, että opittua taktiikoita ei saisi sovel- 
taa ttosielämässä. 

Ensin potilaasta täytyy tehdä diagnoosi 
(70-vuotiaita mummoja, jotka käyttävät huu- 
meita, heh.) Suuri apu on muunmuuassa 
on-line-neurokirurgian oppikirjasta. Potilas- 
ta pistellään muun muassa neuloilla, ja kun 
tökkää neulan simmuun, saa vain nuhteet 
mutta pysyy töissä. Epäilyttävää, taidanpa 
peruuttaa maanantain aikani. 

Alussa suuri osa potilaista ei kaipaa kuin 
aspiriinia, psykiatria ja reipasta potkua per- 
siiseen, mutta ennemmin tai myöhemmin 
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joutuu leikkaamaan, joten on parempi olla 
vieraillut luokkahuoneessa ja tehdä kunnon 
muistiinpanot, muuten käy huonosti niin 
potilaalle kuin lääkärillekin. 256-värinen 
VGA-grafiikka pitää huolen, että leikkaussa- 
lissa on nokka valkoinen ja aamiainen etsii 
exitiä. 

Software Toolworks on kehittänyt kak- 
kososaa huimasti: surkea CGA-grafiikka ja 
piippaus on korvattu VGA:lla ja äänikortti- 
tuella, ja jopa PC-piippi toistaa samplattuja 
efektejä erinomaisesti. 

Life & Death II on onnistunut ja hyvin 
tehty kirurgisimulaatio, joka tarjoaa ”muka- 
vaa” vaihtelua tuhanteen kertaan nähdyille 
kaavapeleille. ”Silmät kiinni ja pää auki”, 
kuten veteraanikirurgit menettelevät 

Nnirvi 


Näyttö: E/V | 
Ääni: CMS/Soundblaster/Adlib/Realsound 
Ohjaus: N/H 
Levy: 3/5*/H 


Ocean 


Ocean on ilmeisesti päättänyt lypsää kerral- 
la kuiviin sekä palikkapelit että ostajien 
lompakot. Nimittäin Puzznic on niin lähei- 
nen sukulainen Plottingille, että niiden kau- 
pitteleminen erikseen haiskahtaa rahastuk- 
selta. Palikka-aiheesta voi kehitellä niin 
monta ziljoonaa variaatiota, että olisi ehkä 
ollut järkevämpää yhdistää pelit yhteen pa- 
kettiin ja pistää seuraksi pari muutakin ver- 
siota. 

Puzznicissa poistetaan palikoita asetta- 
malla samanlaiset rinnakkain tai päällek- 
käin, eli kovin tutulta kuulostaa. Parittaisen 
poistamisen lisäksi myös L-kirjaimen muo- 
toiset viritelmät hyväksytään, itse asiassa 
niitä on pakkokin käyttää vaikeammissa 
kentissä, joissa on pariton määrä paloja. 
Maksimimäärä näyttäisi olvan neljä palaa la- 
dottuna T-kirjaimen muotoon. Pelikenttinä 
on vaihtelevanmuotoisia sokkeloita, joissa 
ohjaillaan yhtä vapaasti valittavaa palikkaa 
kerrallaan. Normaalisti sitä voi liikuttaa ai- 
noastaan vaakasuunnassa, ylöspäin voi siir- 
tyä vain jos palkin saa keploteltua hissiin ja 
liikkeen alaspäin hoitelee painovoima. 
Kaikki 144 kenttää on tyhjennettävä aika- 
rajan puitteissa ja muutama uusintayritys 
sallitaan. Samojen kenttien pelaamisen puu- 
duttavuutta on lievennetty ryhmitelemällä 
ne viuhkamaiseksi ketjuksi, jossa voi edetä 
mielensä mukaan. Salasanojen käyttäminen 
vaikkapa kymmenen kentän välein ei olisi 
ollut pahitteeksi, sillä on turhauttavaa aloit- 
taa alusta, kun ankaran pohtimisen jälkeen 
keksii ratkaisun haastavaan kenttään, mutta 
aika ei enää riitä. 

Plottingin valttina oli kaksinpeli, mutta 
Puzznicin idea on palkin verran parempi. 
Tämä Taiton kolikkopeliin perustuva pul- 
mapeli on oiva osoitus siitä, että väänteli 
palikoista millaisen teoksen hyvänsä, tulos 
on aina nautittava. Mutta seuraavan palik- 
kasekoilun jälkeen pisteisiin on tehtävä intf- 
laatiotarkistus. 

Jukka Tapanimäki 


Näyttö: C/H/E/V 
Ääni: AdLib/CMS 
Ohjaus: N/J/H 
Levy: 3&5/H 


TÄYTTÄ ASIAA 
AMIGASTA 


C=lehti on nyt Amiga-asiantuntija numero ) 
%, 


yksi. Uudistunut C=lehti keskittyy Amigaan 
ja sen ohjelmiin ja lisälaitteisiin perinpohjai- 
suudella, johon vain C=lehti pystyy. 


PERUSTIETOA 


C=lehti ottaa aloittelijat otteeseen, joka AN 
saa painijankin kateelliseksi. Se tutustuttaa Te ye 
käyttöjärjestelmään kädestä pitäen, esitte ISS 
lee hupi- ja hyötyohjelmat, kirjoittaa teks Be | O: 
tureista, musiikista, kuvista, animaatiosta, NP AN i | 
kaiken selvällä suomen kielellä. 


LISÄOPPIA 


Uudistuneen C=lehden seurassa ei 
eteväkään harrastaja pitkästy. Amigasta 
löytyy uutta koko ajan — ja kaikki se 
löytyy tietenkin myös C=lehdestä. Toimit- 
tajina ovat maamme johtavat tekijät, ja 
asiantuntijoina maailman Amiga-huiput. 


UUTISIA, 
IHIVIISIÄ 


Kuka käyttää työssään Amigaa ja 
mihin? Mitä tapahtuu pelitaloissa? 
Uusia lisälaitteita, uusia sovelluksia. Tänään uutisina 
C=lehdessä, huomenna kenties jo kaupan hyllyillä. 


KAR 


KAHDET KAS VN 


Liscik 5 KS? MM, 


PARKAUSOHJELMAT a Ji Yht 
AMIGADOS. -KURSSI n 
IKKUNOITA 7 AMIGAAN % , 
BOOTBLOCK.V 
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TILAA NYT AMICA-ASIANTUNTIJA! 


Jos sinulla on Amiga, sinulla pitää olla myös ajan Tilaa nyt oma Amiga-asiantuntijasi soittamalla 
tasalla olevaa tietoa sen mahdollisuuksista. M Uudis- — numeroon (90) 120 670 tai palauttamalla lehdessä 
tunut C=lehti tuo tiedon suoraan kotiisi 6 kertaa oleva tilauskuponki! 


vuodessa 159 markalla. M! Jos olet MikroBitin tilaaja, 
saat C=lehden vuosikerran 119 markalla. 


Tilaukset (90) 120 670 ZFRIKOISLEHDET ov 


MIGHT & MAGICIN ODOTETTU JATKO-OSA 


Maailmassa on jo myyty 500.000 Might & Magic -sarjan peliä, 

Sarjan kolmannessa osassa on parannettu grafiikka, ja äänitehosteiden 
laatu tulee hämmästyttämään sinut. Peli on tehty helposti omaksut- 
tavaksi, mutta se ei jätä kylmäksi pidemmällekään ehtineitä, 

HUOM! Aikaisempaa kokemusta Might & Magic -maailmasta ei tarvita, 


Tämän mainoksen tietokonekuvat 
eivät välttämättä vastaa sinun 
koneesi näyttöjä. 


JÄLLENMYYNTI: | | | MAAHANTUOJA: 
Expert - Hämeenheikki ny 
INFO-kirjakaupat 

Koneveljet - Musta Pörssi 

 Syomalainen Kirjakauppa 


(921) 546 666, Fa: (921) 546 777 
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